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MAPA DE GOLVELLIUS 
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OTRO VIDEO-JUEGO. 

■ MÉTODO LO SUFICIENTEMENTE 
SOFISTICADO PARA QUE TODA LA FAMILIA 
LO DISFRUTE. 

■ GALERÍA SUPERIOR, IGUAL GRÁFICOS. 

■ MUCHOS JUEGOS EXCITANTES. 



■ UNA NUEVA DIMENSIÓN DE 



NTRETENIMIENTO EN SUS HOGARE 
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★ EL MÉTODO ESTÁ TOTALMENTE EQUIPADO CON LOS MÁS 
SOFISTICADOS COMPONENTES DE VIDEO NUNCA ANTES 
FABRICADOS. 

★ MUCHOS CASSETTES PERMITEN QUE DOS MIEMBROS DE 
LA FAMILIA JUEGUEN SIMULTÁNEAMENTE. 

★ LAS MICROFICHAS DE ALTA TECHNOLOGfA CREADAS 
POR NINTENDO SON LAS QUE PERMITEN QUE ESTE 
MÉTODO DE VIDEO-JUEGO FUNCIONE CON TODA EXAC- 
TITUD. 

★ OFRECE IMÁGENES TRIDIMENSIONALES DE CONVINCENTE 
PROFUNDIDAD DE CAMPO Y SOMBRAS EFECTIVAS. 

★ OTROS NUEVOS JUEGOS SERÁN CONSTANTEMENTE 
DESARROLLADOS PARA MANTENER LA EMOCIÓN DEL 
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM A FIN DE 
PROPORCIONARTE A TI Y A TU FAMILIA INTERMINA- 
BLES MOMENTOS DE PLACER. 



ESPECIFICACIONES 

Modelo: NES-001 

Electricidad: Exclusivamente AC 

Valuación: AC9V 850mA 

LSI CPU 8 BIT N-CH Custom 1 pza. 

PPU (Video Control) N-CH Custom 1 pza. 

RAM 2k x 8BIT Static Ram 2 pzas. 

Dimensiones: aprox. 260{peso)x205(D )x90(alto) m/m 
Peso Neto: aprox. 1 ,500 gr. 

*Algunas de las especificaciones pueden sufrir variación 
sin previa notificación. 
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Á 



Según nos han informado, la conoci- 
da casa MIND GAMES, distribuidora 
en España de algunos programas fran- 
camente buenos (STAR SOLDIER, 
ELEVATOR ACTION...) acaba de 
comercializar en nuestro país cuatro 
programas hasta ahora inéditos, por lo 
que tienen cabida en esta sección. Para 
que estéis "al loro", os diremos los títu- 
los y os resumiremos el argumento de 
los mismos. 

ADEL 



Bajo este nombre, que aparentemen- 
te podría ser el de un marciano, se es- 
conde un venusino (estos bytes etilicos 
se me están subiendo a la CPU). Pues 
como Íbamos, ¡hips!, diciendo el pro- 
grama se basa en un venusino que al lle- 
gar a la tierra como explorador, es cap- 
turado por un matemático loco que le 
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encierra en su castillo. 

Pero ninguno de los dementes tiene 
en cuenta los conocimientos que los ve- 
nusinos poseen de la radiactividad, y 
que les hace poder mutar sus formas físi- 
cas bajo los efectos de la radiación. 

Así, y desde Venus, sus congéneres 
reparten por todos los rincones del cas- 
tillo comida y aparatos radiactivos con 
los que ADEL podrá cambiar sus pro- 
piedades (las físicas, no las inmobilia- 
rias), además de una salida teletrans- 
portadora hasta Venus (y sin pagar, que 
es fácil colarse). 

Ya podemos correr a colarnos antes 
que se den cuenta y nos hagan pagar, 
que ese chollo no va a durar. 
¡Camarero, otra caña de flags con aca- 
rreo!. 

FX-15 



Los señores de la guerra se han apo- 
derado de una de las llaves intergalácti- 
cas que abren el paso al gran agujero 
negro y gracias a esto han podido des- 
truir a la flota que quedó atrapada en la 
inmensa fuerza que hace el agujero. 

Desesperados y viéndose indefensos, 
la junta de científicos del imperio, prue- 
ba un nuevo prototipo de caza, el FX- 
15, que ha sido construido para luchar 
sólo en casos especiales e insólitos (lla- 
mémosles mejor suicidas). Por lo tanto 
no se saben los resultados que puede 
dar, así que lo mejor será que la sangre 
de kamikaze que todos llevamos dentro 
salga de su letargo y nos dé fuerzas para 
continuar con la aventura. 






Por si esto fuera poco, este programa 
consta de dos partes, ana inicial en la 
que deberemos llegar a una de las ciuda- 
des que está bajo el dominio enemigo y 
la segunda en la que se desarrollará el 
combate final. 

HYPERBALL 



Habremos de escoger entre las distin- 
tas opciones que se nos ofrecen, como 
son la de elegir al contrincante o bien 
jugar contra el ordenador, en dos nive- 
les de dificultad. 

También podremos seleccionar si de- 
seamos jugar con los cursores o con el 



joystick. Es muy parecido a una de las 
pruebas de INDOOR SPORT y ha- 
blando del juego, deciros que nos 
hemos trasladado a los albores del siglo 
XXII, concretamente al año 2099, 
cuando el juego de moda sigue siendo, 
como no, el fútbol, pero con unas lige- 
ras variaciones: 

Se practica sobre una pista magneti- 
zada en la que, como no, nuestra finali- 
dad es la de marcar el máximo número 
de goles posibles. 

Creyéndonos el tercer extranjero de 
nuestro equipo favorito, dejaremos 
volar nuestra imaginación hasta que po- 
damos vivir "in situ", el ambiente de 
este programa. 
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NOTICIAS DE DRO 
SOFT 

Los próximos lanzamientos de DRO 
SOFT para ordenadores de ocho bits 
serán, ARTICFOX y TRIPLE CO- 
MANDO. 

El primero de ellos, que ya vimos 
hace tiempo en su versiones para PC, 
ATARI ST y COMMODORE 
AMIGA , nos sitúa en las frías tierras ár- 
ticas a los mandos de un tanque super 
avanzado tecnológicamente. 

La misión principal será, en un princi- 
pio, salvar al planeta Tierra de unos 
malvados alienígenas que la quieren 
dejar sin su más codiciado elemento, el 
oxígeno. 

La característica más destacable del 
programa TRIPLE COMANDO es la 
posibilidad de intervenir tres personas 
en el desarrollo del juego. 

Imaginamos que esto debe ser una 
auténtica gozada, ya que la distribución 
de las tareas, además de permitir obte- 
ner una mayor distracción con los ami- 
gos, hará más fácil llegar al final del 
juego. 

ARTICFOX y TRIPLE COMAN- 
DO se pondrán a la venta a partir del 
veintitrés de septiembre, estando dis- 
ponible en versiones para AMSTRAD 
(cinta cassette y diskette 3'), SPEC- 
TRUM y COMMODORE 64, como 
también para el MSX-2. 



NOTICIAS DE TOPO 
SOFT 

El MAD MIX GAME para ATARI 
ST está casi terminado y parece ser que 
su presentación en sociedad , se efectua- 
rá en el PCW SHOW británico. 

Se espera que saldrá a la venta hacia 
finales del mes de septiembre. 

Según nos informan, parece ser que 
TOPO piensa realizar, también, juegos 
para COMMODORE AMIGA. Éstos 
aparecerán en el mercado el próximo 
año y, posiblemente, también para el 
futuro AMSTRAD 386. 

Cuando estábamos en los locales de 



TOPO pudimos observar la elabora- 
ción de un mapa de lo que, en un futuro 
no lejano, deberá ser uno de sus próxi- 
mos juegos. Nos interesamos por él y 
nos dijeron que de momento es secreto 
de sumarial. 

No obstante, y por lo que pudimos 
ver, nos parece que el juego se desarro- 
llará en el salvaje oeste... 



DRO SOFTYM.C.M. 
REDUCEN PRECIOS 

Siempre es altamente gratificante, 
recibir la noticia de una bajada de pre- 
cios. 



En este caso en particular, la reduc- 
ción de precios va a ser realizada por 
DRO SOFTyM.C.M. 

La primera de estas dos firmas , la rea- 
lizará en una serie denominada SE- 
LECCION MASTERTRONIC, que 
consta en su haber de viejos éxitos ree- 
ditados, como así también lo hará en 
una gama de juegos destinados a los 
PCs. 

El precio de los videojuegos inte- 
grantes de la SELECCION MASTER- 
TRONIC será de 395 pts. , cuando antes 
poseían unos precios de 499 pts. y 595 
pts. según los programas, mientras que 
el de los títulos pertenecientes a los 
PCs, que antes oscilaban entre 2.300 
pts. y 4.700 pts., serán de 1.900 pts. 
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M.C.M. va a realizar el reajuste de 
precios en la gama de juegos para los 
PCs, ATARI ST y COMMODORE 
AMIGA. 

La causa de esta reducción está, nos 
comentaron, en la cada día más flore- 
ciente "piratería" en este sector del 
mercado. 

El precio de cada programa oscilará 
entre las 1 .990 pts. y 3.900 pts. según el 
número de diskettes y la calidad de su 
presentación. 

Acerca de este último punto, la pre- 
sentación, nos dijeron que probable- 
mente reducirán el tamaño (formato) 
de las cajas de algunos juegos, e incluso 
es posible que desaparezcan en favor de 
otro tipo de formato, ya que son difíciles 
de guardar y encarecen el precio final. 

PEPSI-COLA ENTRA 

ENELMUNDODELOS 

VIDEOJUEGOS 

La multinacional PEPSI-COLA pa- 
rece estar dispuesta a buscar nuevos 
clientes entre los fanáticos del joystick . 

Para ello, ha decidido realizar la pro- 
moción de su producto unida a la del 
programa MAD MIX GAME, perte- 
neciente a la casa española de software 
TOPO SOFT. 

La selección del juego no debió ser 
nada fácil , y a que la mayoría de casas de 
software pudieron presentar su candi- 
dato. 

Al final, TOPO SOFT, como vulgar- 
mente se dice, se llevó el gato al agua. 

PEPSI tendrá un "stand" en el PCW 
SHOW de Londres y, en él, desarrolla- 
rá ampliamente su campaña de promo- 
ción. 

Incluso nos han comentado, aunque 
no conocemos más detalles, la posibili- 
dad de que se celebre un concurso a 
nivel mundial más adelante. 

Enhorabuena a TOPO SOFT que ha 
demostrado de nuevo que el software 
español esta al más alto nivel. 



VIDAS INFINITAS 
PARA TITANIO, 
CHICAGOS 30 
Y COLISEUM 

Para obtener vidas infinitas en el pro- 
grama TITANIC deberemos presionar 
simultáneamente, en cualquier mo- 
mento del juego, las teclas 2, 3, 5, y 8. 



En el CHICAGOS 30, y también en 
cualquier momento del juego, debere- 
mos pulsar las teclas V primero y H des- 
pués, para la obtención de vidas infini- 
tas. 

En el COLISEUM, y cuando en pan- 
talla aparezcan los nombres de los pro- 
gramadores, etc., las teclas a pulsar si- 
multáneamente son I, S, A, B, E, L. 
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VIEJOS EXITOS CON 
DRO SOFT 

DRO Soft parece querer no olvidar 
juegos que en su día causaron furor, 
tales como WAY OF THE EXPLO- 
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DING FIST, DAN DARE, JUDGE 
DREDD, etc, y los vuelve a editar al 
más que interesante precio de 499 ptas. 

Seguramente tendrán un buen recibi- 
miento entre aquellas personas que no 
pudieron , o no quisieron , comprárselos 
en su día. 

CAMBIO 

DE NOMBRES 

Ya os mencionamos anteriormente 
que los dos juegos que OPERA SOFT 
está terminando, cambiarán probable- 
mente de nombre. 

Efectivamente, esto ha sido así, y el 
que en un primer momento se llamaba 
BULLY pasa a denominarse SOL 
NEGRO, mientras que para el hasta 
ahora llamado MUTAN no han encon- 
trado un nombre apropiado, pero si- 
guen buscándolo. 




JOHNNY DUMFRIES 
SPORT CARS 
SIMULATOR 

Cuando, hace aproximádamente 
un año, los hermanos Darling ficha- 
ron a un desconocido corredor de Fór- 
mula Uno para promocionar el lanza- 
miento del GR AND PRIX SIMULA- 
TOR, no podían imaginar que, tan 
sólo unos meses más tarde, éste gana- 
ría las 24 HORAS DE LE MANS con 
el equipo JAGUAR, llevando el sello 
de CODE MASTERS visible junto al 
de su escudería. 

Al parecer, ésta es la primera vez 
desde 1957 que un piloto británico 
consigue el trofeo a los mandos de JA- 
GUAR, deshancando a la todopode- 
rosa PORSCHE, y por éste motivo, 
los medios de comunicación del Reino 
Unido no han escatimado espacio en 
las primeras planas a la noticia. 

Para celebrar (y aprovechar, por 
qué no decirlo) el evento, CODE 
MASTERS ha firmado un nuevo 
acuerdo con el corredor, JOHNNY 
DUMFRIES, para que éste diseñe y 
supervise un nuevo simulador de au- 
tomovilismo que será codificado por 
los "OLIVER TWINS" (famosos ge- 
melos que han programado gran parte 
de los éxitos de CODE MASTERS) , y 
puesto a la venta durante el próximo 
otoño, dentro de la nueva serie 
CODE MASTERS PLUS, con cali- 
dad y precio de "full price". 

JOHNNY DUMFRIES SPORT 
CAR SIMULATOR estará disponi- 
ble inicialmente para SPECTRUM y 
AMSTRAD, aunque están previstas 
conversiones también para COM- 
MODOREy ATARI. 




STERTRONIC- 




SOFTWARE 
INTERNACIONAL 



En el apartado de software extranje- 
ro, y para MSX, estarán ya en la calle 
cuando leáis esto, insistimos, los si- 
guientes títulos: 

S.A.S OPERACION THUNDER- 
FLASH, juego en el que deberemos 
asumir las funciones de un comando an- 
t i terrorista. 

SUMMER OLYMPIAD, donde de- 
beremos realizar las pruebas olímpicas 
de tiro al plato, salto de trampolín, es- 
grima, salto de vallas y triple salto. 

DARK SIDE, juego realizado en 
tres dimensiones, en el que deberemos 
destruir unas armas letales en el planeta 
DARK SIDE, y que parece ser que en 
Gran Bretaña está causando verdadera 
sensación. 

El primero de los juegos comenta- 
dos, saldrá en versión SPECTRUM. 
SUMMER OLYMPIAD lo hará ade- 
más para COMMODORE 64; mientras 
que DARK SIDE para las dos versiones 
mencionadas y AMSTRAD. 



Un juego que aparecerá en breve, 
según nos dijeron, es TIGER MISION. 
Está basado en ese otro, que muchos 
habréis podido ver en bares y salones re- 
creativos, que consiste en ir bombar- 
deando con nuestro avión los barcos 
que sobrevolamos y combatir a los avio- 
nes enemigos. Este titulo solo saldrá 
para COMMODORE 64. 

Para MSX aparecerán solamente 
EXERION, D-DAY, TIME CURB y 
CITTY CONECTION. 

El primero de ellos está basado en la 
clásica tarea de defender la Tierra a 
bordo de tu moderno caza de combate. 

En D-DAY deberemos destruir 
todas las bases enemigas que veamos 
para obtener más tarde el éxito de la in- 
vasión. 

Finalmente, con TIME CURB po- 
dremos realizar una demostración de 
nuestras habilidades al mando de un 
caza de combate. 

Más adelante , no existe fecha concre- 
ta, saldrán títulos como BEVERLY 
HILLS COP (basado en la película SU- 
PERDETECTIVE EN HOLLY- 
WOOD), CIRCUS GAMES, SUPER- 
MAN y OPERACION ORMUZ. Este 
último basado en la guerra Iran-Irak. 




En octubre, y en versiones para 
AMSTRAD, ATARI ST y PC, apare- 
cerán ASTERIX EN LA INDIA, 
BLUEBERRY y LUCKYLUKE. 

Como podréis observar la cosa va de 
personajes del cómic. En fechas poste- 
riores, aparecerán los siguientes pro- 
gramas: 20.000 LEGUAS DE VIAJE 
SUBMARINO, EMMANUELLE (no 
sabemos cual de ellas), y EL LIBRO 
DE LA SELVA. 
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SYSTEM-4 

A TODA MARCHA 



La gente de SYSTEM-4 ha cogido la 
moto y no quiere parar de acelerar. 

Cuando estuvimos en sus oficinas, 
nos contaron los lanzamientos y planes 
de marketing para este otoño-invierno, 
con los que quedamos gratamente im- 
presionados. 

De la serie S.P.E (SOFTWARE DE 
PROGRAMADORES ESPAñO- 
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LES) estarán en la calle cuando leáis 
esto los siguientes títulos: 

UNDERGROUND, 

AMOTOS'PUB, y 

LA CORONA. 

El primero de ellos se desarrolla en 
una fétida y siniestra caverna, no sabe- 
mos si prehistórica. 

En el segundo, AMOTO'S PUB, de- 
beremos recorrer un duro circuito, con 
el aliciente de unos indeseables que no 
te permitirán respirar en paz. Sólo po- 



drás alcanzar esta última, cuando hayas 
superado los veinte niveles que posee el 
juego. ¡Cuidado con Larry "Kamika- 
ze"!. 

El juego denominado LA CORONA 
nos sitúa en la época medieval , y en ella 
deberemos escapar del desértico lugar 
al que nos ha llevado nuestro malvado 
hermano gemelo, con la intención de 
que muramos, y así poder obtener el 
trono de los Austenberger. 



UNDERGROUND y AMOTO'S 
PUB estarán disponibles sólo para 
SPECTRUM y MSX. 

LA CORONA , además de estar para 
los dos sistemas antes mencionados, 
contará con versiones para AMS- 
TRAD y PC. 

De este último juego nos dijeron que 
su programador, PEDRO AMADOR, 
tenía doce años cuando lo terminó. 
Todo un niño precoz. 
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FLIGHT PATH 737 



Viajábamos en un vuelo regular 737, 
de Manzanillas de Arriba a Timbuctu 
pasando por las islas del Caribe, cuando 
una tormenta sorprendió a la avezada 
tripulación del navio volante; nuestros 
corazones dieron un vuelco; nos encon- 
trábamos en el centro. . . Sí, en el centro 
del cuadrado de las Ver Mudas. El pilo- 
to y toda la tripulación entraron en esta- 
do hipo-no-o-sí, por lo que sólo unos 
cuantos y yo quedamos al frente de los 
mandos... 

Los simuladores de vuelo son bien co- 
nocidos por todos. Éste es uno más para 
llenar tu lista. 



Instrucciones de emergencia: Desli- 
zamiento hacia el despegue : gira la nave 
y déj ala en el centro de la pista ; la veloci- 
dad adecuada para el despegue es de 
unos 180 nudos. 

El ascenso desde el despegue: baja el 
timón y una vez que te levantes del suelo 
puedes aumentar la velocidad en 5 
nudos. 

El aterrizaje: ésta es la operación que 
entraña más dificultad, pues de ella de- 
pende todo el éxito del viaje. Para con- 
seguirlo deberemos mantener la veloci- 
dad de 160 nudos a 170; desciende a alti- 
tud 0 y una vez realizado esto baja el 
tren de aterrizaje; cuando te deposites 
en la pista , desciende paulatinamente la 
velocidad de 20 en 20 nudos. 




Título: FLIGHT PATH 737 
Firma: The MICRO Selection 
Distribuid.: DRO Soft 
Formato! s ): Cinta cassette 
Sistema(s): SPECTRUM C-64 
PVP:499 pts. 
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PLEXAR 



Por fin aparece un juego que supera, 
si no con creces, sí con la calidad necesa- 
ria a los programas Bounder e Imposa- 
ball. 

Como os habréis figurado, este pro- 
grama está encaminado hacia aquellos 
adictos a los juegos de habilidad, pues 
se trata de ir haciendo botar una pelotita 
o esfera con ojos y, por cierto, muy sim- 
pática, por todos los lugares que te pue- 
das imaginar. 

Los desplazamientos se van a realizar 
a través lo que nos parecerán unos inter- 
minables pasillos con distintos mosai- 
cos; unos nos permitirán botar más, 
otros nos desplazarán a través de gran- 
des distancias y otros nos harán botar 
tanto que quedaremos faltos de grave- 
dad y por ello deberemos desplazarnos 
por el techo. 

Por supuesto, también habrá que es- 
quivar a los enemigos, que siempre nos 
surgirán en el momento menos propi- 
cio, como también deberemos evitar 
por todos los medios caer en los aguje- 
ros negros; de ser así evidentemente 




"MASTERTRONIC ADDED DIMENSION 



perderíamos una de nuestras valiosas 
vidas. 

La calidad gráfica del juego es consi- 
derable y los scrolls y perspectivas están 
muy logrados; se nos olvidaba comen- 
tar que este adictivo juego está realiza- 
do en tres dimensiones. 

Si os gustan este tipo de programas, 
compradlo y no os arrepentiréis. 
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Título: PLEXAR 
Firma : Mastertronic 
Distribuid.rDRO Soft 
Formato(s): Cinta cassette 
Sistema(s): SPECTRUM 
PVP: 595 pts. 
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Título: ASTERIX 
Firma: COCKTEL VISION 
Distribuid.: DRO Soft 
Formato(s): Diskette 
Sistema(s): COMMODORE AMIGA, 
ATARI ST, AMSTRAD 

ASTERIX 

ASTERIX forma junto con BLUE- 
BERRY las dos últimas novedades de 



la casa Cocktel Vision . ASTERIX es un 
programa de las mismas características 
que BLUEBERRY, una aventura de 
comic en nuestro ordenador. Como po- 
déis ver, la casa Cocktel Vision está 
aplicando esta técnica a sus últimos pa- 
quetes de programas, y la verdad es que 
está teniendo un inmejorable éxito. 

Pues bien, después de BLUEBE- 
RRY le ha tocado a ASTERIX, perso- 
naje mucho más conocido, el pasar por 
nuestras pequeñas pantallas informáti- 
cas. Al igual que su antecesor las carac- 
terísticas de este programas son exce- 
lentes: buenos gráficos y buena música 
y un alto grado de interés. 

La misión de ASTERIX en esta últi- 
ma aventura, se desarrolla en tierras del 



lejano oriente: Kicah, un viejo y gentil 
hombre sobrevolaba la aldea gala cuan- 
do el ruido estridente de un arpa de la . 
mencionada aldea le hizo percibirse de 
ésta. Inmediatamente bajó y se dirigió 
hacia Asterix, el cual era de sobras co- 
nocido en todas partes por su gran inge- 
nio. Kicah le explicó a Asterix que venía 
de un país muy lejano. El habita en la 
valle del Ganges, donde este año no ha 
llovido ni una sola vez. El gurú Kiwoa- 
lah ha decretado la muerte de la prince- 
sa Rahazade si no llueve antes de mil y 
una horas. Temiendo en la posibilidad 
de que no llueva, Kicah ha venido a 
pedir la ayuda de los célebres galos. 

En tan interesante aventura, noso- 
tros que manejamos a los personajes a 




comí v&m 





Muir 



nuestro gusto, es decir haciéndoles 
tomar las decisiones que nosotros de- 
seemos, recorreremos numerosos paí- 
ses: Grecia, Persia, etc.. 

También tendremos la ocasión de 
volar encima de la alfombra mágica de 
Kicah, atacar un fuerte, etc.. 

En definitiva, tal y como podéis apre- 
ciar una barbaridad de juego... 
¡FENOMENAL!. 

En el programa también resaltan, al 
igual que en BLUEBERRY, sus voces 
digitalizadas, por cierto, muy bien he- 
chas, y la música de la portada, donde 
apreciamos la aldea gala. 

Por lo que se refiere a los gráficos, tal 
y como os hemos dicho son excelentes, 
al igual que las toneladas de colores 
que éstos contienen. En definitiva, un 
gran programa. 

Para todos aquellos que no conoz- 
cáis a los principales protagonistas de 
nuestra historia, a continuación, va- 
mos a daros unos breves apuntes sobre 
la personalidad y aficiones de éstos. 

ASTERIX 

De pequeñito demostró gran capa- 
cidad para meterse en líos y otras gai- 
tas. Por ejemplo, un buen día le propi- 
nó una palmada cariñosa a su buen 
amigo (de juergas y aventuras) OBE- 
LIX, lanzándolo a la marmita del pre- 
parado mágico del druida PANORA- 
MIX. 



Éste, con gran mosqueo lo sacó a 
patadas del lugar. 

OBELIX creció y creció y parecía 
no parar de crecer. 

Medró tanto que era obligado mi- 
rarlo durante varios días para verlo 
entero. 

Por sus venas, en vez de sangre, co- 
rría la poción mágica creada por el 
druida. 

Dicha poción le confirmó la fortale- 
za de un paquidermo, pero no así su 
memoria. 

Ya de mayorcitos ASTERIX y 
OBELIX se convirtieron en amigos 
inseparables, como pegados con cola. 

Uno aportaba el cerebro y el otro la 
fuerza. 
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Los dos, a través de los años, se han 
convertido en legendarios héroes del 
cómic, y juntos han protagonizado 
múltiples aventuras y recorrido varias 
decenas de países. 




Sus mayores adversarios, siguen 
siendo, los malvados, despóticos, tira- 
nos y egocéntricos romanos (y a cuya 
cabeza se sitúa Julio César). Pero su- 
sodichos romanos no pueden con este 
invencible pueblo galo. 
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ENDURO RACER 



Como ya sabéis la marca ACTIVI- 
SION ha lanzado una soberbia conver- 
sión del "coin-op" de ENDURO 
RACER sobre todo en la versión 
ATARI ST. 

El juego es una carrera de motos en la 
que no hay que llegar primero, sino sim- 
plemente, llegar dentro del tiempo re- 
glamentario o preestablecido. 

El programa consta de cinco fases, 
claramente destacables: el bosque, el 
desierto, el lago, el segundo desierto y 
la costa. 

1 . EL BOSQUE. Vamos por un bos- 
que en el que encontraremos dos obstá- 
culos básicos: rocas y unos pequeños sa- 
lientes, que servirán para saltar, ya que 
si no lo hacemos, es muy probable que 
perdamos el equilibrio y caigamos. 

2. PRIMER DESIERTO. En esta 
etapa es cuando comienzan los proble- 
mas. Aquí no podemos ir constante- 
mente u a tope", ya que hay arena en la 
carretera y podríamos derrapar y estre- 
llarnos estrepitosamente. 

3. EL LAGO. Este nivel es uno de los 
más interesantes, ya que correremos 
por una carretera sita encima de un 
lago. La mayor dificultad es que si nos 
salimos un "pelín" de la ruta nos hundi- 
remos en el agua , perdiendo así un tiem- 
po precioso. 

Otra de la dificultad reside, en que 




Título:ENDURO RACER 
Firma:ACTIVISION 
Formato(s):Diskette 3' 1/2 
Sistema(s):ATARI ST 



existen algunas zonas donde no se ve la 
carretera y podemos desorientarnos ca- 
yendo así al agua. 

4. SEGUNDO DESIERTO. Etapa 
muy similar a la segunda. 

5. LA COSTA. Es el nivel más difícil 
de todos, ya que vamos bordeando la 
costa por un extremo, y por el otro no 
dejan de "brotar" palmeras. Si tras todo 
esto no tienes bastante, los montículos 
para saltar están en plena curva, exis- 
tiendo una gran cantidad de éstas. 
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PANDA 



En esta ocasión te has convertido en 
un osito, pero no precisamente de pelu- 
che , sino en un osito saltarín y divertido . 

Se trata de un curioso y entretenido 
programa al que han denominado 
PANDA. 

Como íbamos diciendo, ahora eres 
un pequeño y hermoso osito que no 
para de caminar por esos mundos perdi- 
dos de dios. De repente, cuando menos 
te lo esperas te ves acosado y perseguido 
por unos feos y malvados monstruítos, 
que son muy malos y que no cesan de se- 



guir tus pasos con cara de malas inten- 
ciones. 

Tú única salvación consiste en hacer- 
los caer en unos hoyos dispersos por el 
camino. Para ello deberás saltarlos y 
observar, riéndote, como los enemigos 
caen como tontos, dejándote en paz, al 
menos por unos instantes. 

El programa no está nada mal, pro- 
duce adicción pero sus gráficos dejan 
bastante que desear, sin embargo el so- 
nido está bien y la presentación es bas- 
tante divertida. 

El programa se desarrolla en forma 
horizontal y carece de "scroll" , es decir, 
al desplazarse completamente por una 
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pantalla aparece otra nueva. Se trata de 
un programa al estido de ATHLETIC 
LAND pero de menor calidad. 

Así que si te gusta hacer el oso gracio- 
so y eliminar perseguidores lanzándo- 
los a los hoyos, este es tu programa: 
PANDA. 

En un laberinto de pantallas llenas 
de peligrosos enemigos y abismos 
mortales e insondables se encuentran 
colocadas diferentes piezas que debe- 
mos ir recolectando. 

Pero para alcanzarlos deberemos ir 
con mucho cuidado y lograr superar 
todas las trampas que encontraremos 
hasta llegar al dorado botín. 

Los enemigos se desplazan según 
repetitivos movimientos, los cuales 
debemos estudiar a conciencia para 
superarlos en el momento más oportu- 
no y de menor peligro, aunque siem- 
pre acabaremos por cometer algún 
error. 

Otro aspecto a tener en cuenta es 
que a veces nuestros enemigos dejarán 
de moverse, y entonces, o bien cam- 
biarán de color o bien de forma, de tal 
manera que no debemos confundirlos 
con ningún otro elemento del progra- 
ma, e igualmente destruirlos antes de 
pasar por donde se encuentran. 



Título: PANDA 
Firma: R.R. Software 
Sistema(s): MSX 
Formato(s): Cartucho ROM 
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ARKANOID-2. THE 
REVENGE OF DOH 



¡Nooooo! Otro no. Otro machaca- 
ladrillos no. Son demasiados pero, 
¿qué veo?, no es un machacaladrillos 
cualquiera, no es el típico, es... ta- 
chán, tachán, el famosísimo, el archi- 
conocido, el espectacular ARKA- 
NOID, que vuelve al ataque con más ) 
más pantallas. El planteamiento del 
juego es idéntico que en la primera 
parte, sólo que en esta segunda hay 
más cápsulas, y las pantallas, lógica- 
mente, no son las mismas, sino,. vaya 
gracia. 

Los puntos de los ladrillos van des- 
de 30 hasta 120, dependiendo del co- 
lor del ladrillo destruido. Los aliens 
que destruyes valen 200 puntos y si co- 
ges una cápsula se sumarán 1.000 
"points" en tu marcador. 

Y sorpresa, cada 50.000 puntos se te 
otorga una vida extra. 

Cada cápsula posee un poder dife- 
rente, dependiendo de la letra que hay 
inscrita en ella (cosa no fácil de distin- 
guir), y son las siguientes con sus colo- 
res: 

B: Te permite pasar al siguiente ni- 
vel. 

C: Cuando la bola toca la pala se 
queda pegada hasta pulsar el botón 
del ratón. (Verde). 

D: Subdivide la bola en otras ocho 
diferentes. (Azul flojo tirando a gris). 

E: Agiganta la pala. (Azul fuerte). 

I: Hace que al mover la pala, ésta 
deje una especie de sombra que nos si- 
gue y hace rebotar la bola. (Verde). 

L: Nos proporciona una pala-láser 
con la que disparar contra los ladrillos 
y acabar con ellos más fácilmente. 
(Rojo). 

M: Cambia el color de la bola a co- 
lor negro que, pasando por los ladri- 
llos, los destruye en el acto. (Rosa). 

N: Subdivide la bola en otras tres di- 
ferentes. Si una de las bolas se pierde 
sale otra rápidamente. (Gris). 

P: Proporciona una vida extra. 

R: Reduce el tamaño de la pala. 
(Negro). 

S: Reduce la velocidad de la bola. 
(Amarillo) 




Software 1 




T: Aparecen dos palas. (Azul fuer- 
te). 

CAPSULA ESPECIAL. Nos pro 
porciona al azar cualquiera de los po- 
deres mencionados. Esta cápsula 
mientras baja va cambiando de color. 

Los gráficos del juego no están mal, 
y el sonido el justo. Los efectos sono- 
ros están bastante bien. Pueden jugar 
dos jugadores alternativamente. 

Y de nuevo, una vez más, nos en- 
contramos sólos. Sólos ante las innu- 
merables barreras de ladrillos que no 
cesan de crearnos problemas. 

Interminables filas e hileras de to- 
chos, tochanas y algún que otro to- 
chuelo nos producen un insoportable 
dolor de cabeza. La única solución es 
muy clara: destruir, destruir y destruir 
sin piedad ni cesar, hasta alcanzar la 
paz eterna. 

Uno a uno los execrables enemigos 
se desintegran en el aire, mientras 
otros, más rebeldes, ocupan los pues- 
tos de aquellos que murieron en com- 
bate y se lanzan sobre nosotros confi- 
riéndonos misteriosos poderes terre- 
nales. 

Precisaremos de todo el ingenio, 
destreza y reflejos, para superar con 
éxito las innumerables pruebas a las 
que nos veremos sometidos. 



287128 
888888 
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Título: ARKANOID II 
Firma: Imagine - Taito 
Distribuid.: ERBE Software 
Formatos): Diskette 3' 1/2 
Sistema(s): ATARI ST 
P.V.P.: 3.900 pts. 



Sin duda todos aquellos que os de- 
leitasteis, frenética e insaciablemente, 
destrozando ladrillos, encontraréis 
cautivadora esta segunda parte con la 
que desahogar los instintos bárbaros. 
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Entorno Informático 



SEIKOSHA SP-180 

36.900.- 



EL MEJOR CLUB INFORMATICO DE ESPAÑA 

Si quieres ser socio no tienes mas que escribirnos una carta con tus 
datos peronaies. No nay que pagar entrada ni mensualidades, solo 
envíanos dos sellos de 100 Pts. y pasaras a formar parte del club. 
Periódicamente recibirás una publicación gratuita con POKES. 
información y ofertas... .APUNTATE! 
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Impresora 



¡Cada disco 
k soto te cuestaj 
295 Pts.! 



EN DISCO 



Modero con manual 
i castellano y software 
exclusivo de ENI 
para comunicarte 
en 80 columnas! 



r 10 DISQUETTES 3 1/2" 

En caja de plástico 

3.500.- 

GASTOS DE ENVÍO INCLUIDOS 



MÓDEM MSX /ATA 

11.900.-XUT 

GASTOS DE ENVÍO f 1 09 
INCLUIDOS X EnTreIa' 



ATARI 520 ST-FM 
IMPRESORA 

900.- 

EN 24 HORAS 



PRECIOS 
CON I.V.A. 
INCLUIDO 



AMIGA 500 

94.900.- 

ENTREGA EN 24 HORAS 



¡50 DISQUETTES 3 1/2"! 

14.750.- 

GASTOS DE ENVÍO INCLUIDOS 



Homologados, 
con número de serie. 
100 % libres de error. Enviados 
por correo a tu propia casa, 
garantizados. 



UNIDAD DE DISCO 5 1/4 MSX 

Para Spectravideo o Dynadata 

24.900.- 

GASTOS DE ENVÍO INCLUIDOS 





SI ESTAS 
INTERESADO 
EN ADQUIRIR 
CUALQUIERA DE ESTOS 
PRODUCTOS. LLAMA AL 

Telf : 423 66 38 

O ESCRIBENOS AL 

APDO. DE CORREOS 22.030 
08080 BARCELONA 



ROAD RUNNER 

El programa en cuestión es muy si- 
milar a la serie de dibujos animados 
que mostraban en la pequeña panta- 
lla, dado que posee una alta calidad 
gráfica, así como una maravillosa ani- 
mación, que nos dará la sensación de 
estar viendo uno de esas películas de 
dibujos animados de la Warner. 

Existe un pequeño defecto que no 
hace honor a los gráficos del estupen- 
do juego, se trata del sonido, ya que es 
más bien pobre y la música que posee, 
está malograda frente a la televisiva. 

En la segunda parte del juego, nos 
aparecerá la típica imagen que nos 
presentan en la pantalla una vez se van 
a iniciar las peripecias de estos simpá- 
ticos personajillos. 

El juego se encuentra dividido en 



cuatro fases y en cada una de éstas, ha- 
llaremos un sin fin de obstáculos a su- 
perar, puesto que el coyote nos sigue 
de cerca y debemos impedir ser su ali- 
mento del día. 

Para poder correr tendremos que 
comernos unos montículos de maíz, 
hallados por nosotros, en el camino 
hacia la conservación de nuestra vida. 
Dichos montículos se encuentran en 
todas la fases, pero además de la ardua 
tarea de comer, tendremos que esqui- 
var debidamente todos aquellos in- 
ventos que use el coyote en nuestra 
contra. 

Fase 1 . Esta fase la podríamos cali- 
ficar de imposible, pues la disposición 
de su tramado está realizado sobre 
curvas, con el incentivo de que el co- 
yote posee un muelle que le ayudará a 
superar los factores geográficos de la 
zona y con ellos conseguirá un rápido 



desplazamiento, por esto nos será bas- 
tante difícil salir con vida de esta prue- 
ba. 

Fase 2. Dada su complejidad, esta 
fase la podríamos calificar de imposi- 
ble, pues la disposición de su tramado 
está realizado sobre curvas, con el in- 
centivo de que el coyote posee un 
muelle que le ayudará a superar los 
factores geográficos de la zona y con 
ello conseguirá un rápido desplaza- 
miento, por esto nos será bastante di- 
fícil salir con vida de esta prueba. 

Fase 3. La dificultad de esta fase se 
halla en lo intrincado del camino a reco- 
rrer, dado que se trata de un enrevesa- 
do laberinto, en el que seremos pasto 
de nuestra desorientación, como a su 
vez de una serie de cañones que no da- 
rán a nuestro desplaza mient o un 
jor cariz. 




o 

Liues: 5 




SCARLET7: 




Fase 4. Con este nivel vamos a dis- 
frutar, ya que los gráficos poseen una 
gran belleza y la acción está muy bien 
desarrollada. A la postre, el coyote, 
dispondrá de un transporte aereopro- 
pulsado de tipo personal, con el que 
nos lanzará misiles a diestro y sinies- 
tro. 



Título: ROAD RUNNER 
Firma: ATARI Games 
Distribuid.: ERBE Software 
Formato(s): Diskette 3' 1/2 
Sistema(s): ATARI ST 
P.V.P.: 3.900 pts. 
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Al igual que en otros programas 
como: NEMESIS, NEMESIS-2, ZA- 
NAC-EX, etc., podemos reforzar 
nuestra nave con una serie de arma- 
mento y también con el motor que 
queramos y la forma de nave que elija- 
mos y otros refuerzos. 

BODY (cuerpo): Tenemos cinco ti- 
pos de cuerpos que se adaptan a cada 
situación. El más aconsejable es el ter- 
cero, ya que es el más equilibrado en 
relación a la pantalla. 

ARM (armamento). 

-MACHINE GUN: Disparo poco 
potente, pero de gran rapidez. 

-FIRE BALL: Este misil es el más 
eficaz ya que al lanzarlo cuando va por 
la mitad de su trayectoria explota des- 
truyendo todo lo que haya por su alre- 
dedor. 



Título: SCARLET 7 
Firma: Ponyca 
Distribuid.: Cartucho ROM 
Sistema(s): MSX 
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DYNAMIC 
PUBLISHER 



OPTIONS DESSIN 



DYNAMIC PUBLISHER ha sido la 
última creación que ha lanzado al mer- 
cado la firma holandesa RADAR 
SOFT. El programa ha sido creado por 
CEES KRAMER, autor de otros mu- 
chos programas de calidad para ordena- 
dores MSX de la segunda generación 
como pueden ser: BREAKER o 
RADX-8. 

Como recordaréis haber leído en 
otros números, éste es un programa de 
EAO (Edición Asistida por Ordena- 
dor; Desktop Publishing -DTP- en in- 
glés) que hasta ^1 momento, debido a su 
gran éxito, ha superado todas las previ- 
siones originales de ventas, llegando in- 
cluso recientemente a realizarse la con- 
versión para PC (recordemos que DY- 
NAMIC PUBLISHER fue realizado en 
un principio sólo para MSX-2). 



EL PROGRAMA 

Podríamos decir en líneas generales 
que DYNAMIC PUBLISHER es un 
programa destinado principalmente 
para la edición de periódicos, revistas o 
fanzines, cuidando al máximo todos los 
detalles como gráficos, colores, títulos, 
tipos de letra, etc. El resultado global es 
un producto que explota enteramente 
las posibilidades de todo un señor orde- 
nador como el MSX-2. 

El programa se subdivide en tres par- 
tes, que son: un procesador de textos, 
un editor de carácteres y un programa 
de diseño. 

Explicaros todo el funcionamiento 
sería muy largo y complejo, y para ello 
están las instrucciones (que por cierto, y 
por una vez, son muy amplias) . Así que 
os comentaremos, un tanto por encima, 
cuales son las principales características 
del programa. 

Una vez cargado el programa en 
nuestro MSX-2 (o PC si disponemos de 
la máquina y del fabuloso programa) 
nos aparecerá en la parte superior de la 
pantalla el menú principal del progra- 
ma, compuesto por los siguientes sub- 
menús: 



oí allí any font can be used in the wordprocessor. This 
really 'S#hat you see is 
what uou cret' 1 . Vou can 



iteans 



what you get". Vou can 
type in your text in a 
nornal font or in a font 
containing chmical 
synbol Si japanese 
characters ote. AU 
spocial charactors liko 
and "f^M" etc. 
aro avai labio. 
All tho spocial 
sywbols can bo used in 
the wordprocessor and 
appoar on the screen 




OPTIONS. Sirve para realizar un re- 
glaje de las operaciones de dibujo que 
nos ofrece el programa. Asimismo, de 
este menú destacamos tres submenús, 
entre todos los que hay, puesto que son 
muy importantes para sacar pleno jugo 
al programa. Estos tres submenús son : 
GRAFHIQUE, donde entre otras op- 
ciones podremos elegir los gráficos en 
dos o en tres dimensiones. CACHET , 
desde donde podremos trabajar con 
imágenes digitalizadas de otros progra- 
mas. FONT nos permitirá elegir entre 
una serie de tipos de letra con los que 
trabajar, e incluso crear uno de propio. 

DESIGNER. Nos muestra una serie 
de estados posibles en que se puede en- 
contrar el cursor cuando está en panta- 
lla. 



TEXTE. Un completo procesador de 
textos. 

SYSTEME. Nos ofrece la posibili- 
dad entre otras, de realizar el reglaje de 
los colores de la pantalla, de las coorde- 
nadas, etc.. 

SCROLL. Nos permite desplazar la 
pantalla en scroll hacia arriba o hacia 
abajo. Esta función, tal y como os po- 
déis imaginar, es importantísima, sobre 
si pensamos en que el programa trabaja 
con 784 puntos , por lo que es totalmente 
imposible que todos ellos quepan en la 
pantalla. 



CONCLUSION 

El programa puede o bien ser utiliza- 
do con los cursores o bien desde el ratón 
(mouse). Desde luego lo más recomen- 
dable es trabajar desde el ratón tanto 
por la comodidad que éste nos propor- 
ciona, como por mejores posibilidades 
de desplazamiento. Además del ratón 
el programa utiliza algunas teclas, como 
la barra espaciadora, RETURN, 
STOP, CTRL, HOME, etc.. 

Los menús del programa están elabo- 
rados en sistema de "pull-down", es 
decir, enforma de ventanas que se 
abren sucesivamente desde arriba hacia 
abajo, permitiendo tener varias de ellas 
en pantalla. 

El programa consta además de una 
serie de funciones como son la modifi- 
cación de la hora y la fecha, el centrado 
de la pantalla, etc.. 

En definitiva, DYNAMIC PUBLIS- 
HER es un programa con infinitas posi- 
bilidades, que aprovecha perfectamen- 
te todas las prestaciones gráficas que 
pueden brindar ordenadores de 256 
KRAM. ¡Soberbio!. 



Título: DYNAMIC PUBLISHER 
Firma:RADAR SOFT 
Formato(s): Diskette 3' 1/2 
Sistema(s): MSX-2, PC 




PLATOON 



Una vez más un famoso título de la 
cartelera cinematográdica ha sido 
convertido en videojuego, para que 
podamos entretenernos con él en 
nuestros monitores. 

Como todos vosotros ya sabéis, 
PLATOON, no es la primera obra ci- 
nematográfica que es convertida en 
informática, ni tampoco la primera de 
su tema (recordemos títulos como por 
ejemplo RAMBO, o más reciente- 
mente PREDATOR). 

Como podéis imaginar, PLA- 
TOON, tiene un contenido fuerte- 
mente bélico. 

En el juego llevaremos a un pelotón 
de 20 hombres, divididos en cinco gru- 
pos de cuatro. Nuestra misión consis- 
tirá en conseguir salvar con éxito toda 
una serie de peligros que se nos ante- 
ponen, antes de lograrnos reagrupar 
con nuestros compañeros. 

Cada soldado (recordemos que sólo 
llevamos uno en pantalla, por lo que 
disponemos de 20 vidas), dispone de 
una cantidad limitada, pero abundan- 
te, de cargadores para su ametrallado- 
ra y de granadas de mano. Estas últi- 
mas se disparan con la barra espada- 
dora. 

También tendremos que tener en 
cuenta un pequeño reloj de tiempo, 
que puede ser francamente fatal para 
nuestros propósitos en algunas ocasio- 
nes. Al mismo tiempo, también ten- 
dremos que tener en cuenta con el in- 
dicador de la moral (situado debajo 
del tiempo) y que influye mucho en los 
soldados. Este indicador de moral, 
baja de nivel cada vez que perdamos 
un soldado, y si llega a cero ya pode- 
mos dar por terminada nuestra parti- 
da, puesto que al instante nos aparece- 




rá la fatídica frase de "GAME 
OVER". 

El programa consta de diferentes 
escenarios. 

El primero de los cuales es la selva. 
En ésta, que está estructurada en for- 
ma de laberinto, deberemos de locali- 
zar los explosivos (TNT) y después lle- 
gar hasta el puente, que acto seguido 
volaremos. Cabe ir con mucho cuida- 
do en esta fase, sobretodo por los ene- 
migos que saltan sobre nosotros desde 
arriba o por los que se hallan escondí- 



dos en el suelo, así como por las mi- 
nas, y también como no, por el labe- 
rinto que forma la selva. La segunda 
fase se realiza en un poblado vietnami- 
ta, y en ella deberemos de coger un 
mapa y otros objetos y escaparnos por 
una trampilla. 

La siguiente fase es la del túnel. En 
ella deberemos de acabar con todos 
los enemigos que nos salgan al paso. 
Para ello contamos con un punto de 
mira. También deberemos de recoger 
todas las bengalas que podamos. 

A continuación, y también con el 
punto de mira, deberemos de eliminar 
los enemigos que aparezcan, pero esta 
vez en la noche. ¡Utiliza las bengalas! 

Título: PLATOON 
Firma: Ocean 

Distribuidor: ERBE Software 
Formato(s): Cinta cassette y diskette 
3'l/2 , 

Sistenia(s): SPECTRUM, AMS- 
TRAD, C-64, ATARI ST, COMMO- 
DORE AMIGA 

PVP: 875 pts. (cinta), 3.900 pts. (dis- 
co) 



SCOftS: 

IfWffff NNiW iiiiliiá 





1 2 3 4 5 


6 7 8 9 10 


GRAFICOS 


ddddd 


DDDDD 


MOVÜNENTOSCROü. 


ddddd 


DDDDD 


COLOR 


ddddd 


DDDDD 


SONIDO-MUSICA 


DDDDD 


DDDDD 


COMPLEJIDAD 


DDDDD 


DDDDD 


ORIGINALIDAD 


DDGDD 


DDDDD 


ADICC10N 


DDDDD 


DDDDD 


REL PRECIO-CALIDAD 


DDGDD 


DDDDD 


VALORACIÓN GENERAL 


DDDDD 


DDDDD 



RED ZONE 



El programa en cuestión es un sen- 
cillo simulador de vuelo, en el que po- 
seemos una ametralladora con la que, 
y por medio de una mirilla, deberemos 
destruir bases secretas ocultas detrás 
de algunos muros y otros obstáculos. 
Para destruirlos tendremos que darles 
varios impactos. Si sólo se tratara de 
esto, el juego sería muy sencillo, pero 
esto no es así, ya que unos molestos 
cazas no dejan de echarnos por todas 
partes, por lo que nos veremos obliga- 
dos a destruirlos si queremos sobrevi- 
vir. Si no los destruyéramos, nos lan- 
zarían unas ráfagas de balas que al 
darnos, restarían más de la mitad de 
nuestra vida. 

Nuestro avión está protegido por 
una barrera de protones que puede re- 
sistir sobre los 15 impactos aproxima- 
damente, pero en caso de que colisio- 
nemos con un muro o un enemigo, la 
barrera disminuirá notablemente. 

El juego no ostenta una gran calidad 
gráfica ya que los decorados son siem- 
pre los mismos, pero con mayor difi- 



Título: RED ZONE 
Firma: Ponyca 

Formato(s): Cartucho MegaROM 
Sistema(s): MSX-2 
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cuitad, enemigos nuevos y un poco de 
cambio de color. 

Los enemigos irán cambiando con- 
forme vayamos aumentando de nivel. 
En los primeros niveles encontrare- 
mos a los cazas a los que podremos 




destruir con uno o a lo sumo dos dispa- nes y otras peripecias que junto con la 

ros. Hay otros que aparecen en niveles presencia de los enemigos hacen que 

superiores a los que tendremos que no esté pensando en otra cosa más que 

darles en un ojo para poder destruirlos en destruir todo cuanto se nos ponga 

lo cual es difícil porque no dejan de por delante, 
moverse y dar vueltas sobre sí mismos. 



No tiene música aunque no se echa En resumen, es un buen juego con 
en falta ya que el programa se acom- un sonido aceptable al igual que sus 
paña de sonidos de disparos, colisio- gráficos, pero con una gran adicción. 




través de golpes de espada a diestro y si- 
niestro. 



Sólo nos cabe esperar que la segun- 
da parte, terminada ya por la firma 
británica PALACE Software, sea de 
la misma calidad que esta primera y no 
se cumpla de "segundas partes nunca 
fueron buenas". 



Título: BARBARIAN 
Firma: PALACE Software 
Distribuidor: ERBE Software 
Kormato( s): Cinta cassette y diskette 
3' 1/2 

Sistema(s): SPECTRUM, C-64, 
AMSTRAD, ATARI ST y AMIGA 
PVP: 3.900 pts. 



BARBARIAN 



Después de aparecer y triunfar en 
los ordenadores de ocho bits, el céle- 
bre y ya mítico BARBARIAN (de 
PALACE Software) acaba de hacer 
su aparición para los ordenadores de 
dieciséis bits. Así es, primero, y ya 
hace algunos meses, apareció para 
ATARI ST y hace algo menos para 
AMIGA. 

El programa, como todos vosotros 
ya sabéis es por entero pura acción, 
pues en él deberemos exterminar rival 
tras rival, hasta llegar al gran mago. 
Para ello contamos con nuestra espa- 
da, además de nuestras manos, pier- 
nas y cabeza. Al comenzar la partida 
contamos con una serie de seis unida- 
des de energía, las cuales serán capa- 
ces de resistir hasta doce golpes del 
enemigo (siempre en el caso de que 
éste no nos sorprenda y nos decapite 
con un certero golpe). 

Los decorados del juego, aunque no 
son muchos, están ajustados a la temá- 
tica del programa, aunque se echa un 
tanto en falta un buen "scrolP de los 
mencionados decorados. Por lo demás 
también hemos de resaltar la demos- 
tración del programa, y su gran título 
de tonalidades rojas, así como las dos 
serpientes que aparecen siempre que 
jugamos. 

La dificultad del programa es im- 
portante, pero la podemos superar fá- 



cilmente con el tiempo y las partidas. 
En definitiva y como conclusión, po- 
demos hablar fenomenalmente de di- 
cho programa, un super juego, en el 
que resalta la grandeza de su originali- 
dad y su adicción, sin dejar de banda 
los otros aspectos como movimiento, 
gráficos y música. En este último as- 
pecto resaltan las voces digitalizadas 
de las versiones ATARI ST y AMI- 
GA. 

En definitiva, este es un programa 
que como ya hemos dicho anteriormen- 
te, se compone por entero de pura ac- 
ción y belicismo, con el que podréis de- 
sahogar vuestros impulsos agresivos a 
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BLUEBERRY 



Título: BLUEBERRY 
Firma: COCKTEL VISION 
Formato(s): Diskette 3' 1/2 
Sistemáis): ATARI ST, COMMODO- 
RE AMIGA, AMSTRAD 
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BLUEBERRY 




Un hombre apodado BLUEBE- 
RRY, fue el único y por lo tanto el pri- 
mero y último que se atrevió a adentrar- 
se en las áridas tierras de los indios, 
junto con su compañero Jimmy Mac 
Clure , en busca de los aledaños de un 



da "EL FANTASMA DE LAS 
BALAS DE ORO". 

El programa como todos vosotros ya 
os podéis imaginar, está elaborado en 
forma conbinada de diálogos y gráficos, 
es decir, exactamente igual que un 
comic. Según las circunstancias se nos 
dará a elegir entre diversas opciones, 
como son por ejemplo elegir la direc- 
ción de nuestro camino, hacer hablar a 
uno u otro personaje etc.. 

Junto con los gráficos y los diálogos, 
en este caso en francés, el programa 
también cuenta con una fenomenal mú- 
sica, de la que resaltamos la de la panta- 
| Ha de presentación , y unas fenomenales 
voces digitalizadas que de tanto en 
tanto dan un realismo más que suficien- 
te al juego. 

Durante tu aventura, y encarnándote 
en la piel de Blueberry tendrás que en- 
frentarte a innumerables peligros como 
el desierto, un ataque inesperado de los 
indios, a los que podrás combatir a tra- 
vés de los cursores y la barra espadado- 
ra, que te servirán para manejar y dispa- 




eblo abandonado, donde se esconde 
spectro de una vieja leyenda india, 
lomo todos vosotros ya sabéis, aun- 
que aquí no sea demasiado conocido, 
BLUEBERRY es un famoso héroe del 
legendario Oeste . Las aventuras de este 
singular y valiente personaje han sido 
comentadas en todo el mundo. 

Ahora la firma COCKTEL VISION 
nos brinda la oportunidad de tener en 
nuestras pantallas informáticas al men- 
nado personaje. Y precisamente con 
a última de sus video-aventuras, titula- 



rar tu fusil, la sed, las escurridizas ser- 
pientes, y también, como no, al traidor 
Lukner, que es seguramente nuestro 
mayor enemigo. 

Para finalizar y como valoración os 
diremos que Blueberry es un buen pro- 
grama, original, con bellos gráficos, in- 
terés, y unos efectos sonoros muy bien 
conseguidos, gracias a sus espectacula- 
res voces digitalizadas que como hemos 
dicho anteriormente ofrecen un gran 
realismo al programa. 

Lunker, ese insaciable y pérfido 



f Software 




reptil, nacido en un pueblo perdido de 
las montañas Rocosas, era un conde- 
nado bribón. 

Su población hacía fama a su nom- 
bre, "Phantom Village". Cuatro caba- 
ñas destartaladas y una infecta taber- 
na componían sus "edificios" públi- 
cos. Esta última, era la "sede social" 
del Club de A. A., grupo mayoritario 
en el "consejo municipal". 

Beodos, como el padre de Lunker, 
apodado "el Ciclón de la Mediana". 
Pero un buen día, papi Ciclón feneció 



de cirrosis hepática, donando su híga- 
do a la ciencia. 

Debido a ésto y a que la mamá de 
Lunker no era del todo respetable 
(bailarina de "saloon", para más deta- 
lles), provocó en su hijo de corta edad 
una psicosis endógena de carácter re- 
gresivo, que le incitó, sucintamente, a 
darse a la bebida y cometer actos con- 
siderados fuera de la ley terrenal, 
como el colarse en conventos o robar 
flores silvestres del patio del frenopá- 
tico municipal. 



Afortunadamente, apareciste tú, el 
único capacitado para mostrarle la luz 
y hacerle volver al camino del bien. 

Tras esta corta disertación sobre el 
enemigo "inseparable" de Blueberry, 
os diremos que éste es un buen progra- 
ma, muy original, con unos estupen- 
dos gráficos, notable adicción e inte- 
rés, y unos efectos sonoros de lo más 
sorprendentes, gracias a las especta- 
culares voces digitalizadas que como 
hemos mencionado anteriormente 
ofrecen un gran realismo al juego. 



XYZ 



Las rarezas dentro de nuestro apre- 
ciado mundo del software, no acos- 
tumbran (por suerte o por desgracia) a 
ser muy corrientes. Pero para que 
veáis una muestra, aquí os presenta- 
mos la excepción que confirma la re- 
gla: X-Y-Z. 

X-Y-Z es un peculiar, singular, ex- 
traño (y todos los sinónimos que le 
queráis dar) cartucho MegaROM 
para MSX-2 de la casa nipona H AL la- 
boratory (recordemos entre otros títu- 
los los EGGERLAND MYSTERY 1 
y 2o los HOLE IN ONE). 

La verdad es que el objetivo del jue- 
go no está muy claro, ni con las ins- 
trucciones delante, por lo que os reco- 
mendamos que tengáis mucha pacien- 
cia y no perder la compostura. 

Bien, traduciendo del inglés (de 
aquella manera), hemos llegado a la 
conclusión de que encarnados dentro 
de la piel del singula* jovencito nipón 
que movemos por todas las pantallas, 
hemos de llegar a encontrarnos con 
nuestra familia, de la que nos extravia- 
mos cuando estábamos visitando la 
ciudad. 

La misión no será fácil, por lo que os 
recomendamos muchas dosis de pa- 
ciencia. Al comenzar la aventura nos 
hallaremos situados en la ciudad, co- 
menzando, también , a divisar a sus ex- 
traños habitantes que, digámoslo sin- 
ceramente, no son muy hospitalarios. 

En las tiendas que divisemos a nues- 
tro paso, podremos entrar, si tenemos 
intención de comprar alguna cosa, 
siempre en el caso de que nuestra eco- 
nomía nos lo permita. Esto último lo 
sabremos pulsando la tecla GRAPH. 

Bien, la verdad es que pocas son las 
ayudas que os podemos dar en este 
juego, por lo que tendréis que ser vo- 
sotros mismos lo que consigáis resol- 
verlo. 

En cuanto a las otras características 
del programa, son bastante favorables 
a la adicción, puesto que cuenta con 
una agradable y original música, un 
buen «scroll» y veloz movimiento, 
gráficos sencillos pero aceptables y un 
excelente colorido (que no se aprecia 
a simple vista). 
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Título: X-Y-Z 

Firma: HAL LABORATORY 
Formato (s): Cartucho MEGAROM 
Sistema (s): MSX-2 




Después de todo lo expuesto hasta 
ahora, y aunque os parezca un poco ex- 
traño, os podemos garantizar que se 
trata de un curioso e interesante progra- 
ma, que gustará sobre todo a aquellos 
adictos a los videojuegos que disfruten 
avanzando a través de pantallas y panta- 
llas, sin que ello represente tener que 
cumplir un cometido fijo o al menos co- 
nocido. 



KENDO 



Es seguro que todos vosotros conoce- 
réis o al menos habréis oído nombrar al- 
guna vez un deporte marcial denomina- 
do KENDO. 

El KENDO es una arte marcial que se 
practica a "golpes de palo" , propinados 
por dos adversarios, que normalmente 
no se caen nada bien. 

Ahora gracias al mundo de los j uegos 
por ordenador podemos disfrutar con 
una videoaventura que hará las delicias 
de los fanáticos de programas como 
BOXING, YIE AR KUNG-FU 1 y 2, y 
algún que otro j uego de estas caracterís- 
ticas. 

Se trata de KENDO, un programa de 
lucha que no tiene nada que envidiar a 
los clásicos de la superconocida firma 
nipona KONAMI. 

Este programa producido por la no 
' menos conocida firma SEG A , contiene 
todos los elementos necesarios para lo- 
grar que un j uego sea atractivo, y lo más 
importante, que provoque una gran 



HOCKEY 



Todos recordaréis el superconocido 
KONAMI S SOCCER. 

Ahora disponemos en nuestras pan- 
tallas, de un nuevo programa deporti- 
vo, pero esta vez jugado sobre hielo. Se 
trata de HOCKEY un simulador pro- 
ducido por la firma nipona SEGA. 

El mecanismo del programa es pare- 
cido al antiguo SOCCER, pero en este 
caso, la pista es mucho mayor, por lo 
que la pantalla de vuestro monitor sigue 
la jugada y ocupa tan sólo una cuarta 
parte del terrreno de juego. 

El programa es de lo más completo. 
El valiente usuario que se atreva a jugar 
un encuentro deberá hacerlo contra la 
CPU. Cada encuentro queda dividido 
por la máquina en periodos , y podrá ele- 
girse el nivel de dificultad adecuado a 
cada usuario. 

Los gráficos están bien conseguidos, 
sobre todo en los jugadores. El color es 
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adicción. 

El programa, a la venta en cartucho, 
cuenta con unos gráficos nada despre- 
ciables en comparación con otros pro- 
gramas del estilo, y con una música muy 
aceptable. Su sistema de juego es el clá- 
sico de los programas de este tipo, cada 
jugador dispone de una determinada 
energía que se va gastando a medida 
que se le golpea. También cuenta con 
un árbitro, que queda muy bien, y con 
unos cuantos espectadores que pasaban 
por allí. 

Se puede luchar contra el ordenador, 
en cuyo caso tu adversario se llamará 
CPU, o contra tu peor amigo, que se 
pondrá al mando de otro joystick. 



también un elemento esencial del pro- 
grama, a resaltar el azul de la pista que 
contrasta muy bien con el resto de los 
objetos que hay sobre el terreno. 

Como todo programa que se precie, 
cuenta con una música y un sonido bas- 
tante aceptables. 

Como en todos los programas de este 
tipo, el jugador que está más próximo al 
disco es el que lo gobierna. El portero 
también puede ser dirigido a nuestra vo- 
luntad, aunque nunca se sabe muy bien 
hacia donde se dirige cuando se encuen- 
tra en manos de los adversarios. 

En definitiva, HOCKEY, es un buen 




Un buen programa que cuenta con 
excelentes gráficos, una regular musi- 
quilla y una fuerte adicción. 



Título: KENDO 
Firma: Sega 
Sistema(s): MSX 
Formato(s): Cartucho ROM 
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programa que cuenta con buenos gráfi- 
cos, buen sonido y una agradable pre- 
sentación que hará disfrutar a los segui- 
dores y forofos de videoj uegos deporti- 
vos. 



Título: HOCKEY 
Firma: Sega 
Sistema(s): MSX 
Formato(s): Cartucho ROM 
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SIR FRED 

Este valeroso caballero, llamado Sir 
Fred, será el encargado de deleitarnos 
durante largo rato, con sus apasionan- 
tes aventuras, y por supuesto nuestra 
misión será, rescatar a la princesa Ve- 
nivete, llamada así por la sencilla ra- 
zón de que nunca sabremos dónde se 
halla secuestrada, por el malvado 
Black Caballero, el cual es todo me- 
nos lo último. 

Para lograr esta ardua misión dispo- 
nemos de varios objetos, éstos nos se- 
rán de mucha utilidad, y que encontra- 
remos en nuestro camino. 

Estos son: 

Carnaza: muy necesaria para zafar- 
se de las molestas pirañas, debido a su 
insaciable hambre, no nos dejarían 
llevar a buen término las pantallas 
submarinas. 

Botella de vino: imprescindible 
para animar al borracho, con la inten- 
ción de que nos traslade en su barca al 
otro lado de la pantalla. 

Cuerda: dejándola caer en algunos 
lugares del castillo conseguiremos as- 
cender sin la penosa necesidad de dar- 
nos un buen golpe. Para poder usarla 
tendremos que situarnos en el borde 
del lugar en cuestión y apretar la tecla 
usar. Mas sólo podremos obtener re- 
sultados positivos en ciertas pantallas, 
estas son: la 29, 17, 7 y la 13. En la últi- 
ma mencionada, también nos permiti- 
rá balancearnos, con lo cual nos dará 
la posibilidad de dar fin a esta difícil 
pantalla. 

Partitura: tras el son de la Séptima 
de Beethoven se abrirá un pasaje se- 
creto que media entre las pantallas 26 

y 27. 

Cruz: con ella eliminaremos los po- 
deres fácticos de Satanás. El cual se 
halla en la pantalla número 12. 

Espada: muy necesaria para elimi- 
nar a los defensores del castillo, situa- 
dos en las pantallas 14, 15 y 17, de no 
llevarla seríamos eliminados automá- 
ticamente. 

Ballesta: la utilizaremos como arma 
contra los arqueros y monstruos que 
se interpongan en nuestro camino, 
como a su vez para mover ciertas pa- 
lancas activadoras de móviles. 



TU 




Piedras: al igual que la anterior, és- 
tas, tienen la misma misión, pero con 
la variante de tener un alcance de tipo 
parabólico. 

Taburete: útil para superar ciertos 
obstáculos, que sin él, nos serían im- 
posibles de alcanzar, éste es impres- 
cindible en las pantallas 13 y 43. 

Antorcha: de no llevarla, las panta- 
llas 12, 42 y 47, nos sería absolutamen- 
te imposible superarlas. 

Flauta mágica: con ella, las cuerdas 
que se hallan en las pantallas 26, 30 47, 
nos obecerán al son mágico de ella. 
Conseguiremos que asciendan y así 
poder ascender por ellas. 




Grifo: si situamos dicho artilugio en 
la fuente que encontraremos en la 
pantalla 9, podremos alcanzar la si- 
guiente por métodos natatorios, dado 
que la pantalla 9 se inundará. 

Cerillas: para aquellos partidarios 
del terrorismo medieval, puesto que 
deberemos utilizarlas .para hacer ex- 
plotar unas bombas, con la intención 
de liberarnos el camino de obstáculos. 
Utilizar en las pantallas 7, 19, 20 y 35, 
siempre al lado del explosivo. 

Pollo: alimento de nuestro héroe, 
para restablecer energías pérdidas en 
la búsqueda de su amada Venivete. 

Llaves: la verde se utilizará en la 
pantalla 45, la amarilla la usaremos en 
la pantalla 14 con el fin de elevar la 
reja del puente, y la azul útil para to- 
das las puertas que hallemos en las te- 
nebrosas mazmorras del castillo, éstas 
se encuentran en las pantallas 6, 7 y 9. 




Título: SIR FRED 
Firma: Made in Spain 
Distribuid.: ERBE Software 
Formato(s): Cinta cassete 
Sistema(s): Spectrum, Amstrad, MSX 
P.V.P.: 875 pts. 
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DESTROYER 



En este juego, la misión consiste en 
penetrar en la flota del Imperio Kran- 
toriano, dueña y señora de la galaxia, 
e intentar destruirla. 

El cometido será, como no, el de lu- 
char contra cientos de enemigos para 
llegar a la fortaleza, pero claro, habre- 
mos de usar un «poquitín» la violencia 
para abrirnos camino, destrozando 
todo lo que encontremos a nuestro 
paso. Para que ello se haga realidad, 
disponemos de una caza multidirec- 
cional que luchará hasta el fin. 

Además de poder jugar con joystick 
o cursores, al tecla CODE servirá 
como control multidireccional control 
estándar. 



Título: DESTROYER 
Distribuid.: MIND GAMES España 
Formato(s): Cinta cassete 
Sistema(s): MSX, MSX-2 
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GOLVELLIUS, 
LA AVENTURA 



La dura batalla contra las fuerzas del 
mal va a comenzar. Acabas de pasar la 
primera cueva, que da acceso a este ol- 
vidado valle, lleno de bosques, ríos, ce- 



menterios, grandes lagos y derruidas 
murallas. 

En algún lugar de este agreste territo- 
rio, se esconden los siete demonios a los 
que has de dar muerte, y su jefe, GOL- 
VELLIUS, señor de los siete avernos. 

Conseguirlo no va a ser fácil . Tendrás 



que explorar palmo a palmo todo este 
extenso valle, aniquilando las criaturas 
infernales que lo pueblan. Pero no todo 
serán dificultades, las hadas del bosque 
te contarán sus secretos al oído, podrás 
conseguir útiles objetos y eficaces 
armas y divinidades propicias te ayuda- 
rán a seguir. 




EL JUEGO 



Cuando empecemos a movernos por 
el extenso mapeado de este programa 
(12x12 pantallas), nos encontraremos 
en algunas de ellas con unas entradas 
que se abren en el suelo. Bien, para em- 
pezar, convéncete de que en todas las 
pantallas (excepto en la salida) , hay uno 



de estos agujeros negros. Si en alguna 
no aparece, hay que descubrirlo por al- 
guno de estos métodos: 

-matando un número determinado 
de enemigos 

-permaneciendo en la pantalla un 
lapso de tiempo aleatorio 



-golpeando con tu espada en algún 
lugar 

o más raramente: 

-pasando por el lugar en que está. 

-esperando un tiempo sin matar nin- 
gún enemigo 

" -pulsando PAUSE (STOP) 





Software 




De todas formas hay entradas que no 
se pueden abrir si antes no has matado a 
cierto demonio o llevas cierto objeto. 

Entrando en estos lugares puedes en- 
contrar un hada que te da un consejo o 
pista que comprar; RANDAR, que es- 
tablece tu energía; ENNY o DIN A, que 



te venden o compran, respectivamente 
energía; WINKLE, que te da un PASS- 
WORD de tu situación actual; o la en- 
trada a una cueva. 



LOS OBJETOS 

La poción mágica. Aumenta la capa- 
cidad de tu marcador de energía. 

El bolso. Gracias al cual te podrás 
mover y huir cuando te toque un enemi- 
go, imprescindible cogerla cuanto 
antes. 

Hierba medicinal. Actúa como reser- 




□ 



□ 




va de energía para casos de emergencia. 

Espada. Más fuerte que la que tienes 
en principio. 

Escudo. Te protege de la mayoría de 
los disparos. 

Anillo. Con él podrás romper con tu 
espada las piedras grises. 

Collar. Si lo tienes, aparecen algunos 
agujeros. 

Collar rojo. Aparecen algunos aguje- 
ros más. 

Espada de oro. No hay enemigo que 
se te resista. 

Escudo de oro . Bloquea todos los dis- 
paros. 

Botas de agua. Con ellas podrás atra- 
vesar ríos y lagos, y llegar a lugares de 
otro modo inaccesibles. 

Crystal. Hay uno por cada mundo. 
Debes comprarlos para poder enfren- 
tarte a GOLVELLIUS. 

El dinero para comprar estos artícu- 
los lo conseguirás matando enemigos. 

LA AVENTURA 

Hacer una descripción exhaustiva de 
todo lo que hay que hacer para llegar al 
final sería demasiado largo, baste decir 
que, antes de meterte en una cueva, en- 
tres en todos los agujeros próximos y 
que al salir de ellos vayas inmediata- 
mente a por el CRYSTAL correspon- 
diente de todas formas. Aquí van unas 
directrices generales: 

Cueva 1 (DESVA). En la esquina in- 
ferior derecha del mapa, mata algunos 
murciélagos para que aparezca. Al 
salir, habrá aparecido un puente en el 
río. lo que te permitirá acceder a mu- 
chas más pantallas. 

Cueva 2 (CYPA). A la derecha, gol- 
pea el muro al final del pasillo. Cuando 
termines se abrirá una brecha en la mu- 
ralla, y podrás visitar otro sector del 
mapa. 

Cueva 3 ((TALBUR). Al norte de la 
anterior, golpea varias veces el árbol, 
cuando salgas de ella, encontrarás un 
acceso a través de la muralla hacia toda 
la parte izquierda del mapa. 

Cueva 4 (FOTHBUS). Muy al sur, 
has de golpear la roca en el centro del 
lago. 



Gofo 




Gofo 
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Cueva 5 ( WALSO) . En la esquina in- 
ferior izquierda, debes tener el anillo 
para romper la roca en el centro del la- 
berinto. 

Cueva 6 (JESPA). En la esquina su- 
perior izquierda, coge las botas de agua 
para poder llegar hasta ella, para que 
aparezca la entrada, despista unos mo- 
mentos a los enemigos, sin matar ningu- 
no. 

Cueva 7 (MAIDEE). Muy lejos, 
cerca de la salida, para abrirla, golpea 
lossieteárbolesenelsentidocontrarioa 
las aguj as del reloj . El CR YST A L 7 está 
al otro extremo del mapa. 

Cueva 8 (GOLVELLIUS). Cerca de 
la salida, en una pantalla rodeada de 
muros cuyo único acceso es remontar el 
curso del río. Rompe todas las piedras y 
luego golpea la piedra del medio. Esta 
cueva es muy larga, así que antes de en- 
trar reponer la energía en el RAND AR 
próximo, si no quieres enfrentarte a 
GOLVELLIUS en las últimas. 



Los enemigos finales son en general 
fáciles. Los que no disparan lo son aún 
más, pues lo único que tienes que hacer 
es colocarte tras ellos, en el borde supe- 
rior de la pantalla, y golpear desde allí. 
El propio GOLVELLIUS puede ser 
vencido fácilmente de esta forma. 

En fin , ahora todo depende de tí. Una 
vez traspasados los límites de este encla- 
ve mágico , la única defensa será tu espa- 
da... Pero de todas formas, si llegaras a 
desesperar algún día de conseguir tu ob- 
jetivo, recuerda este poderoso conjuro: 

66Y35N7N76 
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CLAVES DEL MAPA 

H-HADA 

T-TIENDA (donde comprar un ob- 
jeto) 

W-WINKLE 

R-RANDAR 

E-ENNY 

D-DINA 

C-CUEVA 

S-SALIDA 
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BUGGY BOY 



Por fin nos llega de la mano de ELITE 
este magnífico juego de arcade, en la 
conversión para los usuarios del 
ATARI ST. 

Para los que ya conzcais la versión de 
la máquina de bar, bastará decir que las 
diferencias con este BUGGY BOY son 
inapreciables. 

He aquí una breve, pero cuidadosa, 
explicación para aquellos que no halláis 
disfrutado todavía de este maravilloso 
programa. 

Controlamos un gracioso todoterre- 
no que tendremos que guiar por todas 
las zonas de un mapa. 

Para ir dominando el control de dicho 
auto, se incluye también un circuito de 
pruebas, en el que dispondremos de 
cinco vueltas para practicar, como a su 
vez nos concederá un tiempo extra al 
pasar por salida para la realización de 
estas prácticas preliminares. 

Durante el recorrido aparecen unos 
banderines de colores, que al recoger- 
los en un orden indicado previamente, 
nos proporcionarán un incremento en 
el marcador. 

También saldrán unos de mayor ta- 
maño. Si cruzamos por debajo de éstos 
nos propocionarán, bien puntos o bien 
un tiempo extra. 

También por supuesto, tendremos 
que superar toda clase de peligros. 



Estos nos harán perder tiempo, pues 
saldremos de la carrera momentánea- 
mente. 

Si rodamos por encima de unos tron- 
cos que encontraremos durante el tran- 
curso de la prueba, conseguiremos con 
ello una elevación que nos proporciona- 
rá un desplazamiento más rápido pero 
peligroso, pues en el aire no dispone- 
mos de giro. 

Los cinco decorados, por los que nos 
podremos deslizar son: 

OFF ROAD, 

NORTH, 

SOUTH, 

EAST 

y WEST. 

Los gráficos de éstos, bien realiza- 
dos, harán las delicias de los "auto"- 
adictos. 

Consideramos que este magnífico 
j uego de ELITE , j unto con el programa 
IKARI WARRIORS de la misma 
firma, arrasarán el mercado internacio- 
nal. 

Éste es un juego en que no hacen 
falta pistolas, ni granadas, ni metralle- 
tas para acabar con el enemigo: tan 
sólo nos son necesarios unos buenos 
reflejos y la suficiente habilidad como 
para esquivar los peligros de la carre- 
tera. 

Ganará quien conduzca mejor, pero 
también quien sea más temerario y 
tenga menos escrúpulos. 

Pero nosotros también deberemos 




estar atentos a los peligros de la carre- 
tera, ya que de lo contrario también 
vamos a tener que abandonar nuestro 
camino, y es que ésta es una carretera 
a vida o muerte donde todo está per- 
mitido. 

Así que si queremos ganar debere- 
mos saber aprovechar la fuerza y en- 
vergadura de nuestro buggy, en la te- 
meraria lucha contra los elementos. 



Título: BUGGY BOY 
Firma: Elite 
Distribuid.: M.C.M. 
Formato(s): Diskette 3 l h 
Sistema(s): ATARI ST y AMIGA 
P.V.P.: 3.900 pts. 
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LEVIATHAN 



Este programa, que en sus tiempos 
fue uno de los mejores para SPEC- 
TRUM, acaba de ser convertido hace 
algunos meses para el ATA RI ST y para 
el AMIGA. 

El programa, como algunos de voso- 
tros ya sabéis, es del tipo del célebre y de 
sobras conocido ZAXXON, es decir, 
un matamarcianos en tres dimensiones, 
pero con mejores gráficos, movimien- 
tos y música. 

La aventura consistirá en adentrarte 
en los planetas de Cilión, y una vez allí 
destruir su centro de operaciones mili- 
tares con las naves. 

Pero antes de realizar tan difícil y exó- 
tica misión, tendrás que sobrevolar por 
encima de todas las defensas de los pla- 
netas de Cilión. Estas defensas están 
compuestas por baterías antiaéreas 
(que lanzan unos extraños gases), es- 
cuadrones de naves (un tanto peculia- 
res), etc.. 

Durante la difícil misión tendremos 
que tener especial cuidado con las de- 
fensas antiaéreas, que nos sorprende- 
rán cuando menos lo esperemos. Tam- 
bién deberemos tener mucho cuidado 
con no volar demasiado bajo, puesto 
que si así lo hacemos, corremos el riesgo 
de estrellarnos con las ciudades plane- 
tarias. Este programa destaca de forma 
importante por los extraños movimien- 



tos que realiza la nave, sobretodo al in- 
tentar hacerla ir hacia atrás. La verdad 
es que no se sabe nunca lo que acabará 
haciendo al intentar maniobrarla. 

Por lo que se refiere a gráficos, el pro- 
grama esta bien realizado, al igual que 
su música. A destacar en contra, tal y 
como ya hemos dicho, su elevada difi- 
cultad y la más que estraña e incom- 
prensible maniobrabilidad de la nave. 

Finalmente os diremos, tal y como os 
podéis imaginar que las versiones 
ATARI ST Y AMIGA (que son idénti- 
cas) son muy superiores a la de SPEC- 
TRUM. 
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Título:LEVIATHAN 
FirmarENGLISH Software 
Formato(s):Cinta cassette y diskettc X 
1/2 

Sistema(s):SPECTRUM, ATARI ST, 
COMMODORE AMIGA 

Vale la pena introducir este progra- 
ma en tu "softbiblioteca", sólo por el 
hecho de que los gráficos de fondo son 
increíbles, el espacio donde transcurre 
la acción, que ocupa dos tercios de la 
pantalla aproximádamente, está cuida- 
do a la perfección , observando cada de- 
talle, incluso la zona destinada para 
marcadores está muy lograda, a desta- 
car la degradación del color en los nú- 
meros que indican la puntuación o el 
tiempo. 
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Como todos vosotros ya sabéis, 
BOB MORANE es un personaje de 
ficción creado en Francia por el escri- 
tor Henri Vcrnes, donde son famosas 
sus novelas de aventuras y sus cómics. 

BOB MORANE es el típico aven- 
turero, que nunca teme los peligros y 
dificultades que le acechan. Ahora to- 
dos nosotros, gracias a INFOGRA- 
MES tenemos la ocasión de ver su ver- 
sión informatizada, tal y como a ocu- 
rrido anteriormente con la PANTE- 
RA ROSA, MORTADELO Y FILE- 
MON, ASTERIX, BLUEBERRY, 
etc. 



BOB MORANE 
CHEVALERIE 

Dicha aventura está disponible para 
AMSTRAD, PC y ST. En ella tendre- 
mos que ayudar a BOB MORANE, 
BOB para los amigos, a rescatar a un 
viejo compañero de juergas. Este ha 
sido secuestrado, tal y como sucederá 
en todas las aventuras, por la SOM- 
BRA AMARILLA, el más acérrimo 
enemigo de BOB MORANE. 

La acción se desarrolla en un casti- 
llo, repleto de enemigos y trampas. Al 
igual que en las siguientes aventuras, 
las escenas del programa en sí no ocu- 
pan toda la pantalla de nuestro moni- 
tor o televisión, si no un cuarto, pues- 





to que las otras tres partes las ocupa el 
retrato de nuestro protagonista, que 
en este caso va vestido como un caba- 
llero medieval, yelmo incluido. 

Los gráficos están bien realizados, y 
los colores de éstos son de tonalidades 
oscuras, en acorde a lo que debe ser el 
interior de un castillo. Por lo que se re- 
fiere al movimiento, está bien hecho, 
aunque no es ninguna maravilla. La 
dificultad es elevada. Destaca la pecu- 
liar forma de morir que tenemos, una 
vez que nuestros indicadores de ener- 
gía han llegado a su fin. Caben resaltar 
los múltiples objetos que nos ayuda- 
rán a alcanzar nuestro fin. 



BOB MORANE 
JUNGLE 

Disponible para AMSTRAD, 
ATARI ST y PC. La SOMBRA 
AMARILLA ha vuelto a las andadas, 
y como no, ha secuestrado otra vez a 
un amigo del comandante MORANE. 
Esta vez la acción, tal y como ya indica 
el título, se desarrolla en la jungla. Di- 
cha jungla, al igual que el castillo de la 
anterior aventura, está plagada de es- 
birros de todo tipo: caníbales, busca- 
dores de oro , alimañas monstruosas. . . 

La selva en sí está muy bien realiza- 
da, resaltando como no sus tremendas 
tonalidades, en este caso, de color ver- 



I NFOGRAMES 1987 





de. Los movimientos que podemos 
efectuar, a través de nuestro persona- 
je (BOB MORANE), también han 
sido mejorados, resaltando un rápido 
y ágil u scroll" horizontal. 

BOB MORANE para realizar esta 
aventura cuenta tan sólo con un cuchi- 
llo, que maneja diestramente, y un 
aparato electrónico que le avisará e in- 
dicará acerca de su situación. 



BOB MORANE SPACE 

Disponible para AMSTRAD, 
ATARI ST y PC. Tras vérseles con su 
"inseparable" enemigo, la SOMBRA 
AMARILLA, en el castillo y en la 
jungla, ahora tendrá que luchar, esta 
vez, en el espacio interestelar. 

La situación del comandante es bas- 
tante desesperada, puesto que sólo 
cuenta con una pistola de rayos láser, 
mortal por necesidad, al mismo tiem- 
po que imprescindible para eliminar a 
todos los "bichos" que vaya mandan- 
do SOMBRA AMARILLA. 

Esta aventura, de nuevo, se desa- 
rrolla de forma parecida a los conoci- 
dos PROHIBITON o POLICE ACA- 
DEMY (1 y 2). Disponemos de un 
punto de mira que podemos desplazar 
por todo lo ancho y largo de la panta- 
lla, con el que apuntaremos y dispara- 
remos, certeramente, a nuestros ene- 
migos. 

Al igual que en juegos de estilo simi- 
lar, conforme se nos acabe el tiempo, 
se irán percibiendo unos extraños so- 
nidos. También contamos con un es- 
cudo protector, pero que no dura mu- 
cho. 



BOB MORANE 
OCEAN 

Disponible para AMSTRAD, 
ATARI ST, COMMODORE AMI- 
GA y PC. Llegamos por fin a la últi- 
ma, y quizá la mejor de las aventuras 
que conforman esta saga de BOB 
MORANE. 

Esta vez nos enfrentaremos de nue- 
vo a la SOMBRA, ahora en el profun- 
do e inexplorado océano Pacífico. 
Para lograr acabar, de una vez por to- 
das, con nuestro acérrimo enemigo 
deberemos destruir todas sus bases, 
así como sus naves y submarinistas. 
Para completar esta proeza contamos 
con un cuchillo y un submarino equi- 
pado con rayos láser. 

Los gráficos y sonidos están muy 
conseguidos, así como la sensación de 
estar dentro de un submarino. Por lo 
que se refiere a la dificultad hemos de 
decir que al principio es bastante ele- 
vada, pero que desciende considera- 
blemente a medida que avanzamos en 
el juego. 



Título: BOB MORANE (4 diferentes 

aventuras) 

Firma: Infogrames 

Distribuid: SYSTEM 4 

Formato (s): Cinta cassette y diskette 

Sistema (s): AMSTRAD, ATARI ST, 

COMMODORE AMIGA, PC 

PVP: 875 pts. cinta cassete y 3.500 pts. 

diskette. 
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GRAND PRIX WORLD 



TOP 



Q U h L . SCORE _ 



Buenas tardes, lectores/as y otros. 
Les habla Pepín Calabacín, tricotando 
un calcetín, desde el Chatarródromo 
Municipal de Villarrojillos del Grillo, 
donde va a tener lugar la clásica Villa- 
rrojillos- Villaverdillos. 

Para participar tan sólo se requiere 
estar como una cuba, no carburar fino o 
leer MSX-PUB. 

Este año la carrera ha cobrado un es- 
pecial interés por la disputa surgida 
entre Billy Rabbit y Anthony Florido 
cuando Billy descubrió que Anthony 
llevaba la ropa más blanca: 

— ¿Cómo es posible? — decía Billy — 
si yo siempre uso SUCIEL A MANO. 

Y ya están los coches en la parrilla de 
salida, pero el árbitro prueba el cordero 
y dice que le falta un poco: 

— ¡Menudo asco! — exclama un pilo- 
to — . ¿Qué sabrá ese tío lo que es una 
parrilla de salida? 

Ahora sí. Parece que el bistec está 
bien de pimienta, y baja el banderín. El 
estadio empieza a retuuumbaaaar: 

— ¡ROAAAAR! 

El terremo . . . estooo , la carrera ha co- 
menzado. El árbitro sube el banderín 
pero ¡ha desaparecido! ¡No! Lo lleva 
Willy Colmillos en la boca: 

— ¡Dita fea! Como agarre a efe árbi- 
fro le voy a bajar el banderín. . . ¡en fodo 
el cráneo! 

Los bólidos van tomando posiciones, 
la lucha es dura, sólo el más beodo so- 
brevivirá. Ahí vemos a Jimmy Jumps y 
su extraordinaria suspensión a saltos 
que no duda en "chafar" las aspiracio- 
nes de sus contrincantes, dejándoles el 
coche más plano que las nadadoras 
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olímpicas, ya sabes: Nacía por delante, 
nada por detrás. Sin embargo, Rabbit 
se percata de su juego sucio y echa un 
poco de SUCIEL en el asfalto: 

— ¡Je!, ¡je! Menudo "fregao" que le 
voy a hacer al ranotoide ese. 

Ya sólo quedan en pista Rabbit y el 
Florido. Éste va en primera posición, 
pero Rabbit se le acerca, le está pisando 
los tendones. Ahora saca un bote de 
CUCAL aerosol: 

— ¡Ja!, ¡ja! Ahora verá ese gusano. 

Pero Anthony es más rápido y le echa 
un poco de Cardo del Desierto PUIG, 
con el cuidado personal de Rantam- 
plán: 

— ¡Maldito seas, Florido! Algún día 
descubriré tu secreto. 

Y, por fin, Anthony entra vencedor. 
Va a más de 300 por hora. Levanta las 
manos como vencedor, ¡pero qué deso- 
dorante usa ese tío! Ahora saluda al pú- 
blico, quejio puede aplaudir ante la im- 
posibilidad de quitarse una mano de la 
nariz cuando, ¡atención!, ¡ha pisado 
una morcilla! ¡Está fuera de control, 
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viene directo hacia nos...! ¡CRAS!, 
¡CLONC!,¡CRANCH! 

Así es GRAND PRIX WORLD, un 
auténtico simulador de fórmula 1, con 
unos gráficos aceptables y toda la emo- 
ción de las carreras de coches. Un pro- 
grama donde sólo tus reflejos y sangre 
fría pilotando te permitirán llegar pri- 
mero a a meta. 

Y, por si acaso te cuesta bastante, 
puedes diseñar tú mismo tu propio cir- 
cuito, adaptándolo a tus gustos para ha- 
cerlo más emocionante. No esperes 
más. Colócate a los mandos de tu bólido 
y... ¡cuidado con el banderín del árbi- 
tro! 



Título:GRAND PRIX WORLD 
FirmatSEGA 

Formato(s):Cartucho ROM 32K 
Sistema(s):MSX 
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SPELUNKER 



Pocos son los juegos (para MSX) que 
podemos encontrar con la tarea de SPE- 
LUNKER: Un minero explorador va 
en búsqueda de tesoros arqueológicos. 
Al empezar este j uego nos encontramos 
en un ascensor por el cual podemos mo- 
vernos hacia arriba o hacia abajo. Pri- 
mero nos dirigiremos hacia la derecha, 
cogiendo todos los objetos. Ten cuida- 
do con los ascensores pequeños, ya que 
si te caes de una altura un poco conside- 
rable perderás una vida. Una vez tenga- 
mos todo, volvemos al ascensor y baja- 
mos un piso. Seguimos avanzando hacia 
la derecha; no tengas miedo de eso que 
se mueve y parece agua: pasa sobre él, 
saltando, y avanza hacia la derecha 
hasta que veas una cuerda; baja por ella 
hasta abajo y encontrarás varios obje- 
tos, entre ellos una llave de color azul. 
Cógela y vuelve a subir por la escalera 
hasta el final, retrocediendo tus pasos 
hasta llegar al ascensor. Después de 
esto baja otro piso. Nos vamos ahora 
hacia la derecha donde saltamos hacia 
el ascensor y subimos por él. Al llegar 
arriba cogemos todos los objetos que 
hay y ya tenemos la segunda llave azul. 

Ahora ten cuidado con la trampa que 
hay camuflada. Baja por el ascensor y 
retrocede tus pasos. A continuación 
descendemos otro piso, donde encon- 



tramos un vagoneta: nos subimos en 
ella y nos dirigimos hacia la derecha. 
Allí cogemos otra llave, esta vez de 
color naranja. Retrocedemos por 
donde hemos venido y bajamos el últi- 
mo piso, donde vemos otra llave tam- 
bién de color naranja; nos apoderamos 
de ella y ya podemos abrir el muro que 
nos impedía acceder al trono del león. 
Cuando entremos en el trono del león 
sonará una musiquilla muy agradable y 
veremos como aparece otro ascensor. 
Después de todo esto parece que sea el 
final, pero... mejor que lo veáis voso- 
tros mismos porque podéis sorprende- 
ros. 

El j uego tiene un argumento bastante 
bueno, pero no tiene mucha acción, 
que, en definitiva, es lo que espera la 
mayoría de la gente . En cuanto a los grá- 
ficos, están muy bien definidos, y lo que 
llama mucho la atención es la variedad 
de armas que posee, concretamente 
tres. La música es muy monótona, aun- 
que no está mal del todo. La podían 
haber hecho un poco más alegre. Tras 
todo esto sólo podemos desearos suer- 
te. 



Título: SPELUNKER 
Firma: BRODERBUND 
Formato(s): CARTUCHO 
Sistema(s): MSX-l/MSX-2 
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GARY LINEKER'S 
SUPERSTAR SOCCER 



Este programa de fútbol, que lleva el 
nombre de un célebre jugador pertene- 
ciente a un problemático club, viene a 
ser un tanto diferente a todos los restan- 
tes "simuladores" que han salido hasta 
el momento. 

La diferencia fundamental estriba en 
que gracias a los extensos menús que 
nos ofrece el juego, podremos formar 
nuestra propia liga, equipo, contratar a 
nuestros jugadores preferidos y, final- 
mente, jugar el tan esperado partido. 

El programa se parece un tanto a otro 
que ya lanzó en su día GREMLIN 
GRAPHICS , y que fue bautizado con el 
nombre de THE FOOTBALLER OF 
THE YE AR (EL FUTBOLISTA DEL 
AñO). 

GARY LINEKER'S SUPERSTAR 
SOCCER, igual que su predecesor an- 
teriormente citado, ha sido programa- 
do íntegramente en SPECTRUM, rea- 
lizándose posteriormente las conve- 
nientes conversiones a otros sistemas, 
¡y así a quedado!. Y decimos esto últi- 
mo, porque si bien la versión SPEC- 
TRUM siendo mala, puede pasar, pero 
las demás versiones ya no. 

El programa (en MSX, por ejemplo) 
trabaja con dos colores únicamente 
(verde y negro) salvo en pequeñas 
zonas donde aparece , o mejor dicho "se 
deja ver", algún que otro color. 

La música es inexistente, y los movi- 
mientos, igual que la adicción dejan 
mucho que desear. ¡Una lástima! 



Título:GARY LINEKER'S SUPERS- 
TAR SOCCER 
Finna:Gremlin Graphics 
Distribuid . : E RB E Software 
Formato:Cinta cassette 
Sistema(s):MSX, SPECTRUM, AMS- 
TRAD, COMMODORE 
PVP: 875 pts. 





ZOOM-909 



Cuando analizamos un programa con 
el sello de SEGA, sabemos de antema- 
no la excelente calidad que éste va a 
tener. No en vano estamos hablando de 
una de las más prestigiosas casas japo- 
nesas dedicadas a la producción de vi- 
deoj uegos, tanto para máquinas recrea- 
tivas como sus posteriores conversiones 
para ordenador. OUT RUN, WON- 
DER BOY, son títulos que no requie- 
ren ningún tipo de presentación. 

ZOOM-909 no es ninguna excepción 
a la regla , y por ello cuenta con unos grá- 
ficos más que aceptables, que, sin ser es- 
pectaculares, cumplen perfectamente 
con su cometido, y una música bastante 
lograda, cuyo único defecto es que la 
melodía es algo corta, por lo que en las 
partidas prolongadas se hace algo mo- 
nótona. Pero a buen seguro que no 
habrá tiempo para esto cuando os per- 
catéis del elevado grado de dificultad 
del programa. 

En el juego tú desempeñas el papel 
del Capitán Strock, el mejor piloto de 
las fuerzas imperiales, vigilantes del 
universo para salvaguardar la paz, 
quien ha sido designado para luchar 
contra la Armada de Zoor, que prefiere 



salvaguardar el caos y la guerra. Para 
derrotarlo habrás de superar en sucesi- 
vas fases todo el contingente enemigo 
que rodea a la gran nave nodriza, hasta 
verte las caras con ella. Y es precisa- 
mente esta división en etapas la que 
dota al juego de adictividad. Así, si en 
las dos primeras la acción discurre me- 
diante un scroll a lo PENGUIN AD- 
VENTURE (variando los enemigos), 
en la tercera es multidireccional, pu- 
diendo guiar la nave hacia donde quera- 
mos mediante GRAPH. 

Perderás una nave cuando se te acabe 
todo el fuel, cosa que ocurrirá más rápi- 
damente si colisionas con un enemigo. 
Sin embargo, estamos convencidos de 
que sabrás demostrar a ZOOR quién 
manda en el universo. ¿O acaso nos 
equivocamos? 



Título: ZOOM-909 
Firma: SEGA 

Formato(s):Cartucho ROM 32K 
Sistema(s):MSX 
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STEP UP 



Esquivar a varias clases de enemigos di- 
ferentes para llegar a un determinado 
lugar no es un argumento muy original, 
pero este programa no es por ello malo. 
Sin embargo, no es una maravilla de la 
informática, aunque en su tiempo (hace 
ya varios años que lo realizaron) fue un 
juego bastante entretenido. 

El muñequito que manejamos tiene 
forma de astronauta, aunque no le en- 
contramos la utilidad debiendo subir es- 
caleras, bajarlas o saltar a los muchos 
enemigos que van a venir hacia nosotros 
con el fúnebre deseo de eliminarnos. 

Hay varios tipos de enemigos. Uno 
de ellos es el "borracho". Éste es un bi- 
charraco que tiene un movimiento "ho- 
rizontal, aunque no tanto". Para que 
comprendáis, va de izquierda a derecha 
pero haciendo más eses que un acadé- 
mico de la lengua. La forma de burlar a 
este enemigo es muy fácil, ya que sólo 
tenemos que pasar por debajo de él 
cuando esté haciendo el arco superior 
de su recorrido. Otro "incordio" que va 
a meterse en medio de nuestro camino 
es el que baja por las escaleras con la 
aviesa intención de defenestrarnos. 
Pero la forma de despistarle es más fácil 
de lo que podemos llegar a pensar, ya 
que lo único que tenemos que hacer es 
que si baja por una escalera que se halla 
a nuestra derecha miraremos hacia la iz- 
quierda, nunca hacia él. 

Cuando se nos compliquen las cosas, 
podemos saltarle, pero con cuidado de 
no chocar con las vigas que viajan de 
lado a lado de la pantalla por la parte su- 
perior de los rellanos. Por último, cuan- 
do lleguemos arriba, vendrá por noso- 
tros una nave espacial (o algo por el esti- 
lo, porque, como las naves extraterres- 
tres sean así de sencillas, no deberemos 
temer nada de ellas de ahora en adelan- 
te). Deberemos saltar para alcanzarla y 
habremos pasado de nivel. 



Título:STEPUP 
Firma:HAL Laboratory 
Formato:Cartucho ROM 
Sistema:MSX 



CITY CONNECTION 



¿Quién no ha oído hablar de este pro- 
grama? Creemos que pocos, ya que es 
uno de los mejores programas que exis- 
ten para la primera generación. 

La misión consiste en montarnos en 
un coche y pintar varias ciudades con 
sus característicos paisajes y vehículos. 
Empezamos en NUEVA YORK, con 
su Estatua de la Libertad y sus rascacie- 
los como gráficos de fondo. Cuando ha- 
yamos pasado por encima de todos los 
ladrillos pasaremos a LONDRES, con 
sus camionetas de bobbies y su BIG 
BEN como personajes de excepción. 
Echamos a faltar un grupo de hooligans 
para que la ciudad tuviera su ambiente 
normal. 

Si por fin hemos acabado de pintar 
esta ciudad (sin acercarnos mucho a los 
estadios de fútbol, que son capaces de 
rompernos las lunas del coche) , pasare- 
mos a la ciudad más chauvinista del 
mundo: PARIS. Con la torre que cons- 
truyó GUSTAVE EIFFEL como 
fondo, además del Arco de Triunfo, de- 
beremos intentar acabar de pintar todo 
el recorrido para llegar a un lugar para- 
disíaco, rodeado de montañas y que no 
identificamos. Por último, llegamos a 
AGRA, la ciudad en la que KONAMI 
también se ha inspirado para hacer una 
fase (también la última, qué casualidad) 
del último programa que ha comerciali- 
zado para la segunda generación. 

Ahora, los truquillos. Primero, deci- 




ros que con la tecla GRAPH podremos 
disparar los barriles que tengamos. Lo 
mejor será no malgastarnos para las ur- 
gencias de verdad . Después deciros que 
para saltar al carril superior hay que pul- 
sar la barra y el cursor superior. Si por el 
contrario queremos caer más vertical- 
mente sólo deberemos tener apretada 
la tecla de cursor abajo. Y, por último, 
haceros notar que cuando veáis un 
globo que aleatoriamente pulula por la 
pantalla, cogedlo, ya que al tener tres 
pasaremos una pantalla sin necesidad 
de pintarla toda. 



Título:CITY CONNECTION 
Firma:JALECO 
Formato:Cartucho ROM 
Sistema: MSX 




TAIPAN 



LA HISTORIA: Tú eres un simple ciu- 
dadano de PEKI N cuyo objetivo es con- 
vertirte en un verdadero comerciante 
chino: "un TAIPAN". Para ello tendrás 
que hacer unos negocios que te nombra- 
mos a continuación. EL JUEGO: Lo 
primero que tienes que hacer es ir al res- 
taurante; allí te dirán si quieres comer; 
tienes que decir que no; entonces te 
darán un préstamo de 300.000 libras, 
que, naturalmente, tendrás que devol- 
ver. Si volvemos a entrar en el restau- 
rante, te volverán a preguntar lo 
mismo; dices otra vez que no y te saldrá 
un juego chino donde podrás ganar im- 
portantes sumas de dinero. Tras esto 
tienes que ir al almacén a comprar una 
barca; hay tres tipos: una pequeña y rá- 
pida (por tanto, tiene menos tripulantes 
y menos carga), una mediana y una 
grande. Naturalmente, mientras más 



grande sea la embarcación, más dinero 
cuesta. 

Después tienes clase de barco. Si es 
grande , tendrás que comprar más tripu- 
lantes que si es pequeña. También pue- 
des comprar munición para los cañones 
del barco, un mapa y un telescopio. 
Esto lo puedes adquirir en el almacén, 
pero también lo puedes comprar a unos 
comerciantes, que te lo venderán más 
baratos. Asimismo, hay unas casas lla- 
madas "de señoritas", por no decirlo de 
otra forma, que si nuestro personaje lo 
quiere pasar bien debe ir sin pensárselo 
dos veces. Tras todo esto sólo queda ir al 
puerto y embarcar. Una vez en el agua 
podemos elegir el puerto de la ciudad 
donde queremos hacer nuestro próxi- 
mo negocio. Esta operación la tendrás 
que repetir hasta convertirte en un 
"TAIPAN". 




EL JUEGO: Lo malo de este juego y 
tantos como éste es que tiene varias car- 
gas y tienes que estar poniendo partes 
del cassette cada vez que pasas un puer- 
to; por lo demás, sólo hay que decir que 
el muñeco deja mucho que desear. En 
general, es un buen juego que tiene un 
buen argumento. 



Título:TAIPAN 
Firma:Ocean 

Distribuid.:ERBE Software 
Formato(s):Cinta cassette y diskette 

yi/2 

Sistema(s): MSX/MSX-2, SPEC- 
TRUM, AMSTRAD, COMMODO- 
RE, ATARI ST 
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MIRAI, THE FUTURE 



MIRAI es uno de los MegaROM 
que forman el esperado paquete de 
programas de la casa Xain Soft. Este 
es un MegaROM para ordenadores 
MSX de la primera generación , y cabe 
resaltar que, aunque os parezca in- 
creíble, el cartucho no funciona en los 
ordenadores MSX-2. ¡Increíble!. 

La historia del programa , tal y como 
éste ya lo anuncia, se basa en el más te- 
rrible de los futuros, cuando la raza 
humana está a punto de ser extermina- 
da. Y como ya podemos imaginar, 
ahora nos tocará impedirlo. 

Para este objetivo hemos sido espe- 
cialmente diseñados, puesto que 
somos androides especializados en 
misiones imposibles. 

El programa se desarrolla en forma 
de laberinto , (¡y que laberinto!), y en 
él resaltan la gran cantidad de criatu- 
ras y monstruos hostiles que nos harán 
la vida imposible , disparándonos ráfa- 
gas y ráfagas de infernales balas y 
otros objetos contundentes. 

En cuanto al programa en sí, cuenta 
con unos gráficos aceptables, igual 
que sus colores, que dicho sea de paso 



son bastante vivarachos. 

Referente a la música, hay que des- 
tacar que es bastante monótona, 
como sucede en la mayoría de los pro- 
gramas de Xain Soft. 

Hemos de destacar también el ele- 
vado grado de dificultad del progra- 
ma, así como sus múltiples menús, 
gracias a los cuales, podemos elegir 
cuando lo deseemos: armas, fuel, 
equipo, etc.. 

Cabe decir, finalmente, que por 
desgracia los programadores de 
MIRAI, THE FUTURE se han olvi- 
dado de poner una DEMO del juego, 
que a buen seguro nos serviría de gran 
ayuda. 

Los PASSWORDS nos ayudarán a 
recuperar la partida del día anterior y 
así poder finalizar algún mes la aven- 
tura. 



Título:MIRAI THE FUTURE 
Firma: Xain Soft 
Distribuid. : Se rm a Software 
Formato:Cartucho MegaROM 
Sístema:Sólo para MSX-1 
PVP:5.230 pts. 
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L'ARCHE DU 
CAPTAIN BLOOD 

Pocos son, y nos atreveríamos a de- 
cir que ninguno, los programas del 
tipo de L'ARCHE DU CAPTAIN 
BLOOD que existen en el mercado de 
software actual. Así pues catalogamos 
de tremendamente original (y se lo 
merece) a este programa de la firma 
francesa ERE Informatique. 

Inicialmente fue realizado para 
ATARI ST, pero dado el enorme éxi- 
to que alcanzó, y que sigue alcanzan- 
do, ha sido convertido recientemente 
a COMMODORE AMIGA y AMS- 
TRAD CPC. 

La trama del programa se basa en el 
más inédito y fantástico de los futuros 
que se han podido imaginar. 

Interpretamos, en esta, digámosle 
película, el papel de Capitán BLOOD 
(Capitán Sangre), a quien la Confede- 



ración Espacial ha encargado la bús- 
queda por todo el universo de una se- 
rie de humanoides, víctimas de nau- 
fragios espaciales. 

Así pues, con nuestra nave, podre- 
mos desplazarnos por toda la galaxia, 
visitando y aterrizando en los planetas 
que nos plazca, destruyéndolos si nos 
viene en gana o entablando curiosas 
conversaciones con los singulares ha- 
bitantes de susodichos universos. 

Pero lo más fantástico del progra- 
ma, además de su originalidad, son el 
colorido y la música. Así es. Los gráfi- 
cos y el programa han corrido a cargo 
de DIDIER BOUCHON, y la música 
a cargo del superconocido JEAN MI- 
CHELLE JARRE. 

Y pocas cosas más son las que pode- 
mos contar, sólo cabe destacar, que el 
programa, aunque no os atraiga de- 



Título: L'ARCHE DU CAPTAIN 
BLOOD 

Firma: ERE Informatique 

Forma f o (s): Cinta cassette y diskette 

31/2 

Sistema (s): ATARI ST, COMMO- 
DORE AMIGA, AMSTRAD CPC 
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masiado el argumento y no os guste 
perder demasiadas horas delante del 
monitor, esta aventura merece estar 
en vuestra «softbiblioteca» sólo para 
deleitaros con su música y sus colores. 

Nuestra misión está clara, debere- 
mos desplazarnos por los confines del 
universo sorteando todo tipo de peli- 
gros y utilizando nuestra flamante 
nave hasta encontrar y rescatar a los 
humanoides que precisan de nuestra 
ayuda. Naturalmente no hay nadie 
más capacitado que tú para guiar la 
nave y finalizar con éxito esta nueva 
misión. 





SPACE RACER 

El planteamiento del juego es bas- 
tante sencillo. Se trata de desarrollar 
una carrera por una estrecha vía seña- 
lizada por una línea vertical a la panta- 
lla, delimitada por una variada gama 
de postes y señales a ambos lados de 
dicha vía. 

Aunque todo no acaba aquí, ya que 
se trata de una carrera «a muerte» en 
la que hay que luchar contra las terri- 
bles «moto-jets» adversarias que nos 
impiden el paso. 

Pero además, nos encontraremos 
con otros peligros, como pueden ser 
los postes laterales, y las minas flotan- 
tes (bastante fatídicas para nuestra 
energía). 

La energía se consumirá siempre 
que el motor de nuestro vehículo esté 
encendido, pero también con los dis- 
paros que, gracias a la barra espada- 
dora, podemos efectuar para eliminar 
a nuestros contrincantes. 

Pero no todo son inconvenientes, ya 
que casi al final de carrera nos encon- 
traremos con un globo azul que, si lo 
alcanzamos, nos aumentará en una 
cuarta parte nuestro marcador de 
energía para que podamos terminar 
más fácilmente la carrera. 

Las motos adversarias se encargan 
de impedirnos el paso, y si no espabi- 
lamos, no dejarán de adelantarnos, 
por lo que hay que enfrentarse a ellas, 
ya bien eliminándolas con los disparos 
o bien con enf remamientos directos. 
Estos últimos son los más aconseja- 
bles, y los realizaremos situándonos 
paralelamente al enemigo e intentan- 
do empujarle hasta que se salga fuera 
de la pista y choque contra algún pos- 
te. 

Otra cosa a tener en cuenta es que 
nos deslizamos por el aire, lo que sig- 
nifica, que además de movernos a de- 
recha e izquierda podemos subir y ba- 
jar. Si subimos demasiado se reducirá 
la velocidad, por lo que hay que man- 
tener la moto bien centrada en la pis- 
ta, intentando no tapar la línea del ho- 
rizonte para que podamos ver lo que 
hay delante nuestro, siendo aconseja- 
ble ir un poco alto para que las minas 
flotantes pasen por debajo nuestro, 
puesto que si vamos demasiado rápido 




será imposible esquivarlas. 

Existen tres mundos diferentes en el 
paisaje de fondo, a los que podremos 
acceder indistintamente al principio 
de carrera, y si no lo hacemos rápido, 
la máquina tomará la iniciativa. Cada 
nivel tiene un distinto grado de dificul- 
tad, aunque básicamente parecen 
iguales. El primer nivel es el planeta 
verde, y cuenta con árboles y monta- 
ñas a modo paisajístico, en cuanto a la 
pista es la más fácil ya que los postes 
de las curvas están bastante distancia- 
dos. El segundo nivel es similar al an- 
terior, los gráficos de fondo muestran 
una serie de ciudades elevadas, los 
postes están más seguidos, sobre todo 
en las curvas y podemos encontrar al- 
guna que otra mina flotante. El tercer 
y último nivel es el «cadavérico», for- 
mado por una serie de cráneos de es- 
queletos en forma de rocas, y natural- 
mente la dificultad es mucho más acu- 
sada. 




Título: SPACE RACER 

Firma: LORICIELS 

Formato (s): Diskettes 3' 1/2 y 5' 1/4 

Sistema (s): ATARI ST, COMMO- 

DORE AMIGA, IBM PC 
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CHORO-Q 



Este programa, en el que el nombre no 
deja entrever su verdadero argumento, 
se refiere a un arcade en el que el prota- 
gonista es un coche y cuya meta consis- 
te, justamente, en no llegar a ella. 

No. No es de un programa de carreras 
de lo que trata el juego, sino de una con- 
versión del popular coin-op CITY 
CONNECTION. 

No es totalmente idéntico al de las 
máquinas recreativas, sino que los pro- 
gramadores han introducido algunas in- 
novaciones, o mejor dicho, variacio- 
nes, por lo que la aventura consiste en 
arreglar coches cuyas piezas se encuen- 
tran repartidas a todo lo ancho y largo 
de la pantalla. 

Observaremos que hay tres piezas di- 
ferentes. Hay que empujarlas para que 
caigan, pero eso sí con un cierto orden. 
El orden por el que hay que tirarlas es el 
de: 

1 . Parte inferior. 

2. El objeto para dar cuerda. 

3. La parte superior del coche. 

Si lanzamos una parte antes que la 
que tenía que haber sido, nos quitarán 
una vida. 

Ya puestos, os diremos que también 
podéis perder vidas chocando con co- 
ches, de frente o por debajo y estrellán- 
doos con la pared. Una de las sorpresas 
se nos da cuando logramos montar un 
coche. Seremos entonces la CHORO- 



CA APISONADORA, el terror de los 
coches contrarios. En estos momentos 
podremos llevar a cabo nuestra vengan- 
za. ¿Quién dijo que no era dulce? Cuan- 
do hayamos arreglado todos los coches 
estropeados que haya en el nivel podre- 
mos pasar éste, con lo que la aventura 
comenzará de nuevo. O sea, que quien 
no tenga el carnet de conducir que corra 
a sacárselo para poder disfrutar con 
CHORO Q, el juego de los coches 
locos. 



Título: CHORO-Q 
Firma: Taito Corp. 
Formato**): Cartucho ROM 16 K 
Sistema(s): MSX 
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XIXOLOG 



Un programa muy original está en las 
tiendas desde hace un par de años sin 
que muchos de nosotros nos hayamos 
dado cuenta de su presencia. Se trata de 
XIXOLOG, un programa que TAITO 
ha lanzado en dos formatos, el de cartu- 
cho ROM 16 K y el de cinta cassette 
(esta última distribuida por Electric 
Software). 

Para los que no tengan la parabólica 
conectada, diremos que se trata de un 
juego en el que, mediante el concurso 
de una bola flexible e irrompible debe- 
remos apagar luces que se encienden en 
varios sitios de la pantalla. Lo de las cua- 
lidades de la bola lo hemos hecho notar 
porque cuando chocamos contra una 
pared o contra algún obstáculo, rebota- 
remos en vez de quedarnos quietos en el 
sitio donde existió el impacto. Esto 
puede ayudarnos, pero principalmente 
y al comienzo de nuestra carrera como 
jugadores veremos que una y otra vez 
chocamos y nos la damos contra los ene- 
migos, como quien involuntariamente 
choca contra un inspector de Hacienda, 
provocando su ira. Esta vez no nos qui- 
tarán dinero, aunque sí vidas. 

Si de todas formas, y aun a costa de 
éstas, queremos acabar una pantalla no 
hay nada más fácil. Deberemos pulsar 
la barra cuando estemos estratégica- 
mente colocados entre los enemigos y 
veremos que, quitándonos una vida, 
nos convertiremos en metralla que atra- 
vesará a nuestros "queridos seguido- 
res". 

Pero no os preocupéis por las vidas, 
ya que, al acabar una pantalla, nos pre- 
mian con una extra. Así que ya lo sabéis: 
si queréis pasar un buen rato con un pro- 
grama adictivo sólo tendréis que cargar 
XIXOLOG en vuestro ordenador. 

En definitiva, un programa con grá- 
ficos simples, color restringido y músi- 
ca original, pero con una velocidad de 
desplazamiento y un "scroll" realmen- 
te increíbles. 

Apto para todos los públicos y, en 
especial, para todos aquellos "mani- 
tas" frustrados. 




Título: XIXOLOG 
Firma:TAITO Corp. 
Formato(s): Cartucho ROM 
Sistema(s): MSX 
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ONE WAY SOFTWARE 



ONE WAY SOFTWARE ■ MONTERA, 32 ■ 2.° • 28013 MADRID • TELÉF.: (91) 521 67 99 Y 522 39 61 



MSX 



CAPITAN SEVILLA 
MEGANOVA 


500 
875 
875 


COLT 36 

LA COSA NOSTRA 


ASPAR 


875 


LAST MISION 


DRAW & PAINT 


500 


AVENGER 


TETRIS 


875 


LIVINGSTON SUPONGO 


POLICE ACADEMY 1 


875 


THEXDER 


QUINIELAS 


500 


HAPPY FRET 


NINJA 


875 


ALIENS (EL REGRESO) 


Z FORMATION 


" 875 


HOWARD EL PATO 


JET FIGHTER 


875 


EL CIO 


CITY CONECTION 


875 


FERNANDO MARTIN 


ARMY MOVES 


500 


(EXECUTIVE VERSION 


JACK THE NIPPER 


500 


FREDDY HARDEST 


PUNK START 


875 


PROTECTOR 


ORMUTZ 


875 


HUNDRA 


EXERION 


875 


TURBO GIRL 


GAUNTLET 


500 


GAME OVER 


HABILITY 


875 


STAR FIGHTER 


D- DAY 


875 


TRANTOR 


ARKANOID < 


500 


ABADIA DEL CRIMEN 


MEGA CHESS 


875 


GOO.DY 


HUMPHRE Y 
MASK 2 


875 
875 


MACADAM BUMPER 


BATWAN 


500 


BEACH HE AD 



500 
500 
500 
500 
500 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
^75 
876 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
875 



TIMECURB 875 

POLICE ACADEMY 2 875 

TT RACER 875 

BATTLE CHOPPER 875 

INOY 500 875 

SPRINTER 875 

PICO PICO 875 

BOUNCE 875 

747 F LIGH SIMULATOR 875 

STARWARS 875 

SNOOKFR (BILLAR) 875 

DESPERADO 875 

DAW PATROL 875 

ZANAC 875 

STARDUST 875 

WORLD GAME 875 

BREAK IN 875, 

TE MPT ATIONS 875 

EL MUNDO PERDIDO 875 

TAIPAN 875 

MATCH DAY 2 875 

CALIFORNIA GAMES 875 

INDIANA JONES 875 



MSX 



87E 



ARKOS ■ 

MAD MIX GAME 875 

BLACK BEARD 875 

SILENT SHAOOWS 875 

INT. K ARATE 975 

DE MONI A 975 

3D PINBALL 975 

EL DECUB. DE AMERICA 975 

LADYSAFARI 975 

WHO DARES WINS II 975 

TURBO CHES (AJEDREZ 975 

ÉUROPEAN GAMES 975 

WINTER OLYMPICS 975 

SUPER BOWL 975 

ADDICTABALL 975 

TERRAMEX 12O0|D 

COL. E XITOS DINAMIC 1200 

COLOSUS 4 (AJEDREZ) 1200 
KNIGHT COMANDE R (EXT. 

COMANDOS DE BASIC) . .1200 

HUN.F.RED OCTOBER 1200 
BUTRAGUENO FUTBOL 1200 

EL OJO (THE EYE) 1500 



CARTUCHOS MSX 



FOOTBALL (KONAMI) 450Q 

TENNIS (KONAMI) 4500 

N EMESIS 450O 

THE GOONIES 4500 

KNIGHTMARE 4500 

ROAD FIGHTER 4500 

HYPER SPORTS 1 4500 

H YP E RSPO RTS 2 4500 

HYPERSPORTS 3 4500 

YIE AR KUNG FU 1 4500 

YIEARKUNGFU 2 4500 

GOLF (KONAMI) ' 4500 

HYPER RALLY 4500 

BOXEO (KONAMI) 4500 

BILLAR (KONAMI) 4500 
UNKSOT (BALONCEST) 4500 

MAZE OF GALIONS 4900 

PINGUIN ADVENTURE 4900 

GAME MASTER 490O 

NEMESIS 2 490O 

SALAMANDER 4900 

FORMULA 1 SPIRIT 4900 

M IR Al 4900 



CARTUCHOS MSX 



TRITORN 
GARYVO KING 
GUARDICS 
GOLUELLIUS 
AMERICAN TRUCK 
VAXOL 

F ANT ASM SOLDIER 
VAMPIRE KILLER (MSX 2) 4900 
THE T. OF USAS (MSX2) 4900 
METAL GEAR (MSX2) 
SUPER TRITORN (MSX 2) 
ANDOROGYNUS (MSX 2) 
DEEP FOREST (MSX2) 
SCRAMBLE FORM. (MSX2I490C 
MULTIMILLER (MSX2) 790Q 



490G 
490C 
4900 
4900 
4900 
4900 
4900 



4900 
4900 
4900 
4900 



COMPLEMENTOS MSX 



10 DISCOS 3.5" DC.DD. 
PARA MSX y ST 
MILLER GRAPH 
AMPLIACION A 64 K 
JOYSTICK ZEROZ. NSX 
JOYSTICK KONIX MSX 



360C 
790C 
1490C 
190C 
259Í 



OFERTA ESPECIAL MSX 


EXtSTFN LIMITA. MSX 


OFERTA ESPECIAL MSX 


EXISTEN LIMITA MSX 


OFERTA ESPECIAL MSX 


EXISTEN. LIMITA. MSX 


VESTRON 195 
MAZES UNILIMITED 196 
WINTER GAMES 196 


PACK 1 ( 5 JUEGOS ) 395 
OH SHIT (COMECOCOS) 396 


SKOOTER 395 
SAILORS OELAIGHT 396 


ROBOT WA RS 396 
JET BOMBE R 396 


BOUNDER 396 
REX HARD 396 
EN RUTA 395 


INVAOERS 395 
MAZE MAX 395 
ALBUN DE PLATINO 995 
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TÍTULOS GRATIS 

CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE REGALA- 
MOS UNA CINTA 



NDMRRF 
APFI 1 IDOS 


MODELO ORDENAOOR 
TITULOS GRATIS 


TITULOS PEDIDOS 


PRECIO 






niRPr.r.iON p.ompi pta 














TFI FFOMn 
FORMA DF PAGO 








TALON GIRO CONTRAREEMBOLSO 




GASTOS DE ENVIO 
TOTAL 


200 



SENJYO 



Gracias al software, esta vez nos volve- 
mos a encontrar en un planeta perdido 
en la inmensidad del cosmos. Pero 
ahora no va a ser un duro, rápido y can- 
sado combate con alienígenas enemigos 
lo que tenemos que hacer, sino que de- 
beremos manejar un punto de mira que 
se moverá por la pantalla en busca de 
animalillos extraterrestres que apare- 
cen en los pixels del monitor cuando 
menos lo esperamos, por lo que tendre- 
mos que ir con cuidado y ejecutar al pie 
de la letra la advertencia del viejo 
Oeste: "quien dispara primero tiene 
más oportunidades de salir con vida". 

De todas formas, esto no es tan fácil 
como podéis haber pensado en un prin- 
cipio, ya que los bichejos enemigos se 
esconderán en macizos montañosos 
que les servirán de sobra para sus pro- 
pósitos. 

Por si esto fuera poco, dispararán 
enormes proyectiles que podremos des- 
truir antes de que lleguen a nosotros. 



Un detalle que hace que el juego se 
complique, es que el punto de mira 
siempre está sobre nosotros, por lo que 
para destruir un enemigo debemos po- 
nernos debajo de él , lo que es tentar a la 
suerte, porque si dispara cuando hemos 
pasado varias pantallas, veremos que el 
proyectil se acerca velozmente. De 
todas formas y gracias al scroll horizon- 
tal del programa podremos esquivar los 
disparos y a la vez destruir al enemigo 
que sale, a veces, por la parte superior 
de la pantalla. 

Para pasar de nivel hemos de llegar a 
un cupo de enemigos destruidos (que se 
da en el vértice inferior derecho y que 
está compuesto por cuadros que se irán 
rellenando a la vez que mandamos al 
otro barrio a los que se pongan a tiro). 



Título: SENJYO 
Firma: TEHKAN Ltd. 
Formato(s): Cartucho ROM 16 K 
Sistema(s): MSX 





1 2 3 4 5 

DDDDD 


6 7 8 9 10 


GRAFICOS 


DDDDD 


MOVIMIENTO CROLL 


DDDDD 


DDDDD 


COLOR 


DDDDD 


DDDDD 


SONIDO MUSICA 


DDDDD 


DDDDD 


COMPEJIDAD 


DDDDD 


DDDDD 


ORIGINALIDAD 


i — 1 1 — 1 1 — inn 

DDDDD 


i — ) i — i r — 1 1 — 1 1 — i 

DDDDD 


ADICCION 


DDDDD 


DDDDD 


REL PRECIO CALIDAD 


DDDDD 


DDDDD 


VALORACION GENERAL 


DDDDD 


DDDDD 




JUNO FIRST 



En este juego nos veremos transforma- 
dos en un piloto interespacial que debe- 
rá restablecer la paz en el cielo de su pla- 
neta, el cual ha sido invadido por cente- 
nares de hordas de salvajes naves que se 
lanzan una y otra vez hacia nosotros. 
Antes de seguir tenemos que haceros 
notar que este programa es bastante an- 
tiguo y tal vez ahora no nos parezca gran 
cosa. Pero en su tiempo introdujo una 
serie de innovaciones que aún hoy nos 
siguen sorprendiendo. Como por ejem- 
plo el poder desaparecer cuando pulsa- 
mos la tecla SELECT o el botón B del 
joystick, para los aguerridos del manu- 
brio. 

Pero, claro, no puede ser así de fácil, 
por lo que KON AMI ha reducido el nú- 
mero de ocasiones en las que el desma- 
terializador funciona a 3. El movimien- 
to del programa, sólo en horizontal, es 
un tanto limitado pero muy suave y con- 
seguido. El gráfico de nuestra nave es 
bueno, con alguna que otra fioritura, 
pero sin ser una cosa del otro pixel. 



ip 

090050 
2P 

000000 

H ¿00050 
TIME 80 
WftVE 01 
W*PP 03 



Cuando las bandadas de sanguinarios 
enemigos hayan acabado no nos descui- 
demos, ya que sólo es una tregua tem- 
poral. Al momento volverán al ataque 
con renovados bríos, así que tened cui- 
dado. La conclusión es que este progra- 
ma cumple perfectamente con la famo- 
sa frase de nuestro rockero nacional : los 
viejos "programas" nunca mueren. 



Título:JUNO FIRST 
Firma: KON A MI 
Formato: Cartucho ROM 
Sistema: MSX 
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PROHIBITION 



El escenario de este violento juego 
son los barrios bajos de Nueva York 
bajo la Ley Seca, donde predominaban 
el gangsterismo, la corrupción y el con- 
trabando de alcohol clandestino. Nues- 
tra misión consiste en eliminar al rack 
de proxenetas, mafiosos, asesinos y 
otros especímenes en vías de extinción 
que pululan por el Harlem neoyorqui- 
no. Por cada uno que caiga, nuestra 
puntuación aumentará considerable- 
mente. No habrá tiempo de descanso 
para el jugador: el ritmo de ataque de 
los gangsters será, en múltiples casos, 
desesperante. 

El programa, conversión de máquina 
coin-op, deja bastante que desear, 
tanto en su planteamiento como en su 
colorido (baja resolución). Son de des- 
tacar, en cambio, los gritos agónicos 
sintetizados de los personajes y, sobre 
todo, de la rehén. 



Título: PROHIBITION 

Firma: Infogrames 

Distrib.: Ordenadores ATARI S. A. 

Formato(s): Diskette 3 1/2 

Sistema(s): ATARI ST 

PVP:2.670 pts. aprox. 
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f Software 
MICHTRON UTILITIES 



Las utilidades presentadas por Mich- 
tron son de gran ayuda para todos los 
poseedores de ST. ¿Quién no ha sido el 
pardillo que alguna vez no ha borrado 
algún fichero, destruido un disco por 
malos tratos o jugado con la informa- 
ción sin estar ésta protegida contra es- 
critura? A todos y a veces en más de una 
ocasión. Pero que no cunda el pánico, 
porque para eso están las MICHTRON 
UTILITIES. 

Con ellas podemos cambiar el conte- 
nido ASCII de los programas (por 
ejemplo, mutar a texto en castellano 
instrucciones que se hallen, por ejem- 
plo, en inglés) ; cambiar el nombre de fi- 
cheros, carpetas y atributos; copiar o 
verificar sectores individuales; recons- 
truir ficheros borrados (siempre que no 
se haya escrito sobre ellos); recuperar y 
reparar discos dañados (¡no intentéis 
recuperar uno que haya estado en un 
microondas, por ejemplo!); y, por últi- 
mo, formatear a 10 sectores, ganando 
un extra de 80 K en la memoria del 
disco. 

Algo útil y "divertido" para aque- 
llos que deseen comenzar a programar 
en código máquina del versátil MO- 
TOROLA 68000. 



Título: MICHTRON UTILITIES 
Firma: Michtron 
Formato! s ): Diskette 3 1/2 
Sistema(s): ATARI ST 
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BLACK LAMP 



Qué se puede decir de un programa 
con una calidad gráfica de máquinas 
de salón, con una banda sonora que ni 
el "Boss" y con una adicción que hace 
olvidar la cola. . . obra maestra, esa es 
la palabra idónea. 

Para poderos transmitir la sensa- 
ción que produce este juego, no lo po- 
dríamos conseguir ni con toda una re- 
vista, pero intentaremos daros la ima- 
gen más detallada de uno de los mejo- 
res programas vistos para ordenador 
en nuestra corta historia. 

La historia se remonta a plena Edad 
Media, en una pequeña villa de la 
vieja Bretaña. Asumiendo el papel de 
bufón de palacio, debemos intentar 
recuperar las lámparas mágicas que el 
viejo Drake ha ido desperdigando por 
el castillo y aldeas próximas. 

Dichas lámparas, mantenían atra- 
pados a toda clase de brujos, duendes, 
etc. Ahora los monstruos están suel- 
tos y con ganas de apoderarse del po- 
blado que los mantuvo cautivos du- 
rante tantos años. El terror se ha apo- 
derado de los vasallos, aldeanos y sier- 
vos de la gleba , huyendo despavoridos 
ante la ira y hechizos que se avecina- 
ban. Incluso el castillo se ha quedado 
sin defensores, tan sólo restan en él la 
Princesa y el Rey. 

Éste último nos ha prometido la 
mitad del reino y la mano de su hija si 
somos capaces de acabar con los esbi- 
rros de Drake el malvado. 

Para conseguir realizar tan ardua 
tarea deberemos ir recorriendo el po- 
blado y encontrar las desperdigadas 
lámparas para llevarlas a sus celdas co- 
rrespondientes. Un inconveniente a 
tener en cuenta es que no podremos 
llevar más de una a la vez, siendo nece- 
sario encontrar una celda para poder 
dejarla e ir a por las otras. 

La mayoría de las lámparas se pue- 
den ir encontrando a medida que 
avanzamos excepto una... la lámpara 
negra. Para poder hacernos con ella 
deberemos enfrentarnos a un dragón 
volador. Es recomendable llegar a 
éste con mucha energía, ya que si no, 
podría dejarnos fulminados en un tris- 
tras. 



Para poder llevar a cabo tal empre- 
sa, dispondremos de un disparo en 
forma de bolas de fuego, que acabará 
rápidamente con los adversarios. 
También dispondremos de un potente 
salto, que nos permitirá llegar a cual- 
quier parte. 

A medida que transcurre el juego, 
irán apareciendo por la pantalla: boni- 
ficaciones en forma de comida, armas 
y diamantes que permitirán incremen- 
tar la energía o reforzar el armamen- 
to. 
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rl. AVFR ONEl 



LA ABADIA 
DEL CRIMEN 



He aquí un programa en tres dimen- 
siones, y que además ha sido creado por 
una firma española: OPERA SOFT. 

El programa se basa en el conocido 
libro escrito por el semiólogo italiano 
Umberto Eco, "EL NOMBRE DE LA 
ROSA 44 , del cual se hizo posteriormen- 
te una versión para el cine. 

La historia del programa se desarro- 
lla en una abadía, situada en el norte de 
Italia, en la que han ocurrido unos ex- 
traños sucesos, que hacen necesaria la 
presencia de Guillermo de Ockhan y su 
discípulo Adzo, para intentar resolver 
el misterio que envuelve la muerte de 
uno de los monjes. 

Para ello cuenta con una semana, 
puesto que al cabo de ésta, se espera un 
muy relevante visitante, al que se pre- 
tenden ocultar los hechos, dado que el 
tiempo en que éstos se desarrollan, la 
Inquisición tenía un poder inmenso. 

El j uego en sí consta de dos partes, es 




necesario acabar con la primera para 
poder acceder a la carga de la segunda. 
Más o menos para los que habéis leído el 
libro, la segunda parte se basa en el la- 
berinto de la biblioteca. 
La presentación del j uego es a base de 



pantallas tridimensionales, en las que 
además de otras cosas deberemos reco- 
ger una serie de objetos. Podemos con- 
trolar los dos personajes principales de 
la aventura a la vez (el padre Guillermo 
y a su ayudante, denominado Adzo). 

En general, el programa es bastante 
bueno, llegando a ser en algunos mo- 
mentos expléndido, ya que cuenta con 
una ambientación perfecta y bastante 
realista. A destacar sólo en contra, la 
falta de sonido, la lentitud de los perso- 
najes cuando se encuentran bastantes 
de éstos en pantalla, y alguna que otra 
vez unos extraños bloqueos del perso- 
naje, que no dejan más opción que usar 
la tecla de RESET y pacientemente vol- 
ver a cargar el juego. 



Título: LA ABADIA DEL CRIMEN 
Firma:OPERA Soft 
Distribuid.:M.C.M. 
Formato:Cinta cassette 
Sistema(s):MSX, SPECTRUM, AMS- 
TRAD 
PVP:875 pts. 
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Trucos, nsiucms v 



Os escribo para que me resolváis una 
gran duda del METAL GEAR. He lle- 
gado a una pantalla en la que aparece 
una especie de gran robot protegido con 
dos cámaras de rayos láser. Antes tuve 
que pasar una pantalla llena de electrici- 
dad y en la parte superior, cuando miré 
con catalejo, vi a un señor solitario. 
Deseo que me digan si el gran robot es el 
METAL GEAR y cómo se destruye. 

IGNACIO DE DIEGO 

Efectivamente el gran robot del que 
nos haces mención es el METAL 
GEAR, el cual debemos destruir po- 
niéndole una combinación de bombas 
de relojería en su base. Dicha combina- 
ción es la siguiente: 

D,D,I,D,I,I,D,I,I,D,D,I,D,I,D y 

D. 

Del, significan respectivamente, si- 
tuar el detonador a mano derecha o iz- 
quierda. 




En el juego de KONAMI, SALA- 
MANDER, para poder afrontar cada 
nivel con todas las armas disponibles 
(excepto las que se optienen cogiendo 
las cápsulas marcadas con la letra M E M ) 
debemos de escoger el modo de juego 
DUAL PLAY (dos jugadores en la 



F1REBIRD 



Este juego consiste en pasar una serie 
de niveles, recogiendo ciertas piedras y 
HYPER SPORTS-3 con éstas entrar en la guarida del 

"malo" de turno y destruirlo. 
¿Problemas para pasar la segunda pan- El juego consta de seis niveles ,pero 
talla?. Saltar en la primera línea, co- alguno de ellos hay que repetirlos para 
giendo poca velocidad y saltando lo que conseguir los objetos necesarios. En 
corresponde a esa velocidad. Por ejem- concreto, una vez llegados al nivel ter- 
plo, si se coge toda o un poco menos, sal- cero hemos de regresar al primero, para 
tar entre los 60 y 80 grados y tendrás una después, desde éste último, avanzar al 
puntuación de 21 o más. sexto y acabar la partida. 

Esto es preciso dado que en los nive- 
les que tenemos que volver a repetir hay 
objetos, cerrados en estancias con 
¡ mwTT^n ) ¿Éfe 1,ave ' 4 ue tenemos que coger en niveles 

superiores. Pero si no tenéis ganas de 

andar y desandar camino, sólo tenéis 

tfi=^2g j!s^=^=ggg=g^ que teclear el código que viene a conti- 

Brirgn ,j nuación y pasaréis a la última pantalla, 

entonces meteros por la puerta que se 
frflfo abre y pasaréis a luchar con el organizá- 
is a =i =i — — — - ====-^MEEIZffl dor de la feria . Una vez muerto éste , ob- 



QUALIFY 

3 00"00 



|1UP O' OC'OO 
'cpu O' 00"00 



2000 m 
2000 m 



misma pantalla). Entonces nosotros ju- 
garemos llevando al jugador uno, o lo 
que es lo mismo, pilotaremos la nave 
azul (SABEL TIGER) escudando a la 
segunda (la naranja) de los ataques ene- 
migos cogiendo nosotros las cápsulas 
rojas para poder ir adquiriendo el 
mayor número de armamento posible, 
pero al llegar al planeta, dejaremos que 
la segunda nave se estrelle repitiendo la 
acción sucesivamente hasta que aparez- 
ca en la pantalla el mensaje de continuar 
el jugador 2 ,a lo que haremos caso 
omiso. 

A continuación os mando un código 
del juego THE MAZE OF GALIOUS 
con el que tendréis un gran número de 
artículos, y todos los mundos conquista- 
dos a falta del último : 












w i 


m&i 








servaréis el final del juego, precioso por 
cierto. Para poner el código una vez que 
estéis jugando, pulsar la tecla de pausa 
que es Fl y luego pulsar la tecla HOME, 
con esto os dará la contraseña actual si 
deseáis continuar el juego a partir de 
donde distéis a la pausa, entonces pul- 
sar de nuevo HOME y poner el siguien- 
te código: 

FE9FC4YUUUQAK6C2HFIKE 
Pulsar ENTER y ya sólo tenéis que 
matar al bicho para acabaros la aventu- 
ra. 




VARIACIONES KONAMI 

Para el NEMESIS-2 

Si colocamos el PENGUIN AD- 
VENTURE en el slot 2, y el NEMESIS- 
2 en la ranura 1 , la nave se transformará 
en un simpático pingüino al igual que las 
cápsulas de OPTIONS en sabrosos pes- 
caditos. Al coger FORCE FIELD el 
pingüino se pondrá verde hasta que re- 
ciba los 10 golpes. 

Al insertar KNIGHTMARE-2 en la 
ranura 2 y NEMESIS-2 en la ranura 1, 
podremos recuperar las armas cada vez 
que nos destruyan. 




CAPITAN SEVILLA 

El código de acceso a la segunda parte 
del juego es 335495 . 



escribo porque me ha surgido un 
gran problema en el juego METAL 
GEAR. Cuando llego al tejado, des- 
pués de rescatar al prisionero y coger 
todos los misiles, cruzo los puentes. 
Cuando cojo el detector de minas me di- 
rijo hacia la derecha, encontrándome 
un helicóptero. Contacto con DIANE 
en la frecuencia 120.33 y me dice que 
destruya con el lanzagranadas la parte 
trasera de algo (?). He jugado monto- 
nes de partidas, disparando a todas par- 
tes sin conseguir nada, excepto gastar 
todas las granadas. ¿Qué es lo que hago 
mal o lo que no hago?. Les agradecería 
que me dijeran la forma de destruirlo. 
También quisiera que me indicaran si 
existe algún número atrasado de 
INPUT MICROS en el que se haya pu- 
blicado algún artículo que tenga algún 
truco para este juego, o si piensan publi- 
carlo. 

JAVIER TARRAZONA. GANDIA 
(VALENCIA) 



Les escribimos para ver si nos pueden 
señalar dónde se halla la daga y el vaso 
en el juego THE MAZE OF GA- 
LIOUS, y a su vez si nos podrían infor- 
mar para qué sirve en el METAL 
GEAR el "trans" (un objeto de equipa- 
miento que cogemos al pasar el mons- 
truo que dispara bolas que se dispersan , 
y se encuentra en la pantalla verde de los 
perros). 

MARIO SANCHEZ BALLESTA y 
JOSE SEVILLA. (MURCIA) 



Respecto al THE MAZE OF GA- 
LIOUS, os diremos que en el número 26 
de INPUT hallaréis un completísimo 





En respuesta a tus preguntas, te pode- 
mos decir que, efectivamente, tienes 
que destruir algo con el lanzagranadas. 
Para destruir el helicóptero tendrás que 
dispararle granadas en la cabina hasta 
que se destruya, pudiendo posterior- 
mente acceder a la siguiente pantalla. 
Por si no te ha quedado muy claro, en el 
número 21 de nuestra revista publica- 
mos un artículo en el que especificába- 
mos como destruir el helicóptero y a 
todos los restantes enemigos. 




mapa donde se encuentran señalizados, 
cada objeto y cada mundo. 

Sobre el METAL GEAR, el "trans" 
es un objeto que nos dan en una bolsa al 
destruir el enemigo que dispara bom- 
bas. Dicha bolsa contiene todos los ad- 
minículos y armas que nos confiscaron 
al ser capturados, y un "trans"no es más 
ni menos que un transmisor espía intro- 
ducido en nuestro equipo para poder lo- 
calizarnos en cualquier momento y así 
no poder librarnos del ataque enemigo. 
La forma de quitárselo de encima es, vi- 
sualizando los objetos que poseemos, 
escoger el transmisor y pulsando la 
barra espadadora librarse de tan moles- 
to ingenio espía. 



SERVICIO DE 
EJEMPLARES 
ATRASADOS 




MICROS 



le 



N. 2 Mi ordenador ya sabe dibujar 
Enviando mensajes secretos Juegos de 
laberinto Traductor de texto Almacenamiento 
de programas en BASIC Rutinas de tanteo y 
tiempo Sottware de allende las tronteras 




N . 1 2 Diseñador de teclado Lector de 
cabeceras de cinta Música, micros y midi 
Mapa y pokes para FUTURE KNIGHT Examina 
la memoria de lu micro Las serpientes 
sumadoras 




N . 1 4 Radiografía de un diskette Las 
variables del sistema Bueno como el oro 
Mapa oe SPIRITS Ultimas novedades del 
sottware internacional Arquitectura interna del 
ordenador 




N . 6 La memoria de video Todo sobre 
REAÜ y DATA El lenguaie de la tortuga 
Puzzles y matemáticas Estructura tus 
programas Taller de hardware Inteligencia 
artificial on lu micro 




N. 10 Lectura del directorio de un disco 
Arquitectura de la Unidad Central de Procesos 
(CPU) Código máquina para todos Generador 
de discursos El ordenador y el telélono LISP 

e inteligencia artificial 




N. 11 Dibujando bil a bit Entendiendo el 
PEEK y el POKE Creador automático de 
menús Mapa y pokes para LIVINGSTONE 
SUPONGO SWAPS el juego de los números 
invertidos Biblioteca de dalos 



¡NO TE PIERDAS NI UN SOLO 
EJEMPLAR! 



INPUT MICROS quiere 
proporcionar a sus lectores este 
servicio de números atrasados 
para que no pierdan la oportunidad 
de tener en sus hogares todos los 
ejemplares de esta revista, líder 
en el mercado español. 
Podréis solicitar cualquier 



número de INPUT MICROS que 
deseéis, siempre al precio de 
cubierta (sin más gastos). 

Utiliza el cupón adjunto, 
enviándolo a EDISA (Dpto. de 
Suscripciones), López de Hoyos, 
141 -28002 MADRID. 



CUPON DE PEDIDO 

Sí, envíenme contra reembolso ejemplares de INPUT 

MICROS de los números: 

(escriba en letra de imprenta) 



NOMBRE i — L 
APELLIDOS L 
DOMICILIO l 
NUM.\ l i i 



POBLACION 
TELEFONO LA 



i i i I I I I I I L_ 



PISO\ lili COD. POSTAL 



i i i i ' i i I I I I I I I I L_ 



lili 



I I I I I I I I I 



lililí 



i i I I I I l_ 



PROV. I l i i i 



■ ' ' i i i i i FIRMA 



HAfcD -ZOCO 
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Intercambio software de MSX. Oscar de 
Diego Martín. C/Artazagane 35,4. 48940 
LEJONA (Vizcaya). Telf. (94) 464.39.47 



Vendo ordenador SONY HB-75P junto con 
un magnetófono SANYO, 5 manuales, 2 
cartuchos, más de 240 programas y unas 
50 revistas por 35.000 pts negociables. In- 
teresados llamar al tlf (973) 26.56.41 



Vendo ordenador sony HB-F500P con 
256K de RAM con unidad de disco de 3' 1 /2, 
cables, manuales, etc. Todo ello por 60.000 
pts. Llamar al telf.: (943) 83.47.58. Pregun- 
tar por Iñigo, o escribir a C/ Eusko Gudari 
31. ORIO (Guipúzcoa). 



Vendo ordenador Philips VG-8020 de 80K 
con manuales, cables, más numerosos jue- 
gos de primera calidad por 25.000 pts. Lla- 
mar al telf.: (943) 83.47.58. Preguntar por 
Xabier. C/ Eusko Gudari 31 ,2. ORIO (Gui- 
púzcoa) 



Cambio NEMESIS o THE MAZE OF GA- 
LIOUS por NEMESIS-2 o F1 -SPIRIT. Inter- 
cambio pokes, trucos y revistas. Llamar a 
(93) 245.17.89. Preguntar por Alberto. 



Vendo ordenador CETEC MPC 80 MSX, 
con manual de instrucciones en castellano, 
todos los cables para el ordenador, joystick, 
revistas, varios juegos, y todo con su emba- 
laje original. Todo por 30.000 pts. Llamar al 
tlf.: (93) 236.55.68 de 10 a 1 1 de la noche 
excepto festivos. 



Vendo ordenador SONY HB-F700 con pro- 
gramas, ratón, unidad de disco incorpora- 
da. Llamar al tlf. 432.22.33, a partir de las 7 
de la tarde, también me gustaría contactar 
con usuarios de Amiga. 



Vendo ordenador MSX SONY HB-75P de 
80K RAM y 48K ROM en inmejorable esta- 
do, más unos 1 50 programas comerciales . 
Sólo a gente de Pamplona. Precio a conve- 
nir. Llamar al (948) 23.63.85. Preguntar por 
Juan Luis. 



Desearía cambiar los juegos SPIRITS, 
COLT-36, BATMAN, MISSION TERMINA- 
TE, SEA HUNTER y BOOM. Todos son 
cassetes originales MSX en buen estado y 
los cambio por un cartucho original. Estu- 
diaré ofertas. Miguel Cuanca Rodrigo. C/ 
San Enrique 1 6, 461 1 3 MONCADA (Valen- 
cia). 



Super Oferta! Se vende ordenador MPC- 
1 00 SANYO 80K con regalo de cassette es- 
pecial Bit Corder SONY, joystick, más 200 
juegos actuales. Precio a convenir. Llamar 
al telf.: (951) 22.88.09. 



Vendo ordenador SANYO MPC- 1 00 y MIT- 
SUBISHI MSX-2 con unidad de disco doble 
caras, 1 28K, con varios cartuchos y progra- 
mas en disco. Los vendo junto o por separa- 
do. Llamar al telf.: (93) 313.97.42. 



Vendo ordenador SONY HB75-P, cables, 
manuales, monitor PHILIPS fósforo verde, 
unidad de disco, 30 revistas y más de 100 
programas. Precio a discutir. Tony Veas 
González. Telf.: (93) 330.09.17. 



Compro ZX-SPECTRUM 128K, con ca- 
bles, transformador, manuales del ordena- 
dor, joysticks, con interfaces y programas. 
Ofertas a: Francisco Fernández Garcia. EL 
TEJO. Barrio La Arteme 50. 39593 VALDA- 
LIGA (Cantabria). 



Por dificultades económicas vendo MSX- 
2, unidad de disco, MSX-1 y SPECTRUM 
48K a precio regalado. Escribir a Roberto 
Ramos. Camino de Fondabos. 22700 
JACA (Huesca). 



Vendo SPECTRUM 48K, poco uso, ma- 
nuales en castellano e inglés, varias cintas 
con juegos y programas utilidades (compi- 
ladores Pascal, Forth, GENS-3, MONS- 
3,..), y revistas ordenadores. Todo por 
25.000 pts. Juan José Cholvi Llinares. OI 
Sant Pere 35. TAVERNES DE VALLDIG- 
NA (Valencia). Telf.: (96) 282.21.22. Sólo 
fines de semana. 




Cambio el cartucho PENGUIN ADVENTU- 
RE por THE MAZE OF GALIOUS (sólo 
zona). Interesados escribir a Ignacio Cas- 
tro Lemos. Grupo Iberduero 6, 4 izq, CRU- 
CES-BARACALDO (Vizcaya). 



Vendo interface programable para joystick 
CM CUSTOM PLUS por 4.500 pts o cambio 
por lápiz óptico comercial para SPEC- 
TRUM. Luis Alberto Ruiz. Gran Vía de Fer- 
nando el Católico 74. 46008 VALENCIA. 
Telf.: (96) 332.06.64. 



Vendo/cambio HIT BIT 20HP en perfecto 
estado más 90 programas y un cartucho por 
un AMSTRAD CPC 6128 o por 55.000 pts. 
negociables. Llamar al (93)337.51 64. Pre- 
guntar por Ramón Sitges Hurtado. 



GRAN OFERTA. Vendo ATARI STFM 520, 
medio mega de RAM, 192K ROM, unidad 
de disco flexible 3 ' 1 12 y más de 200 progra- 
mas en disco. Precio a convenir. Llamar al 
telf.: (93) 237.03.75. Preguntar por Arvin. 
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Vendo ordenador PHILIPS NMS 8250 
dos unidades de disco y teclado inde- 
pendiente por 79900 negociables. Inte- 
resados llamar al 93-371 76 80. 



Urge vender: Ordenador TOSHIBA 
MSX 64k, monitor PHILIPS fósforo ver- 
de, juegos, cables, manuales de instruc- 
ciones, revistas, pokes, cassette, joys- 
tick Quick Shot I, todo poco usado y en 
buen estado por 50.000 ptas. negocia- 
bles. Julián Martínez Fuent. Telf. 91 -61 9 
61 35. 



Vendo ordenador MSX-Sony HB-75P 
80k + joystick + lote de juegos origina- 
les + 1 cartucho = 35.000 pts. Llamar a 
Jerónimo 948-22 21 51. 



Vendo Philips VG-8235 MSX2 con uni- 
dad de disco y manuales en castellano, 
todo en sus embalajes originales por 
45.000 ptas. negociables. Regalo mon- 
tones de programas y revistas del siste- 
ma. Manuel Martínez. C/ Baronesa de 
Malda 14 4 2. 08950. Esplugues de Llo- 
bregat (Barcelona). Teléfono 93-371 38 
55. 



Contacto con usuarios de MSX-2 y 
ATARI ST para el intercambio de astu- 
cias, trucos, y los últimos juegos y po- 
kes. Abstenerse no serios. Escribir a 
APARTADO CORREOS 23003. BAR- 
CELONA 08028. 



Contacto con usuarios de MSX1 y 
MSX-2 con unidad de diskette para in- 
tercambiar experiencia, juegos, trucos y 
pokes. Interesados llamar a: JOSE. Tel. 
371 76 80. C/ Carmen, 82 bajos 2. 
08950. Esplugues de Llobregat. Barce- 
lona. 



Vendo Tableta gráfica Philips (MSX/ 
MSX2) completamente nueva y progra- 
ma de gráficos MILLER GRAPH (cartu- 
cho) con opción de Tableta gráfica, todo 
por 10.000 pesetas. Razón: Albert Clo- 
tet Solé. C/ Joan Maragall 3, 4A. 08700 
Igualada (Barcelona). Telf. 93-803 42 
10. 



Vendo SVI-728, monitor fósforo verde, 
cables de conexión, manual en castella- 
no, todo ello comprado en enero del '88. 
Más revistas y programas. Todo por 70- 
80.000 negociables. Jesús Angel Villa- 
nueva. 943-81 22 70. 



Estoy interesado en aprender a dibujar 
en c/m. Interesados escribir a Eduardo 
Martín Lanza. Paseo de Larios, edf. Ana 
Cristina 2, 4,B. Torre del Mar 29740. 
MALAGA. 



Vendo ordenador Amstrad PCW-8256 
con monitor e impresora, 2 manuales en 
castellano, 17 discos 3", Libros de infor- 
mática, 70 revistas MSX, 20 revistas 
PC-PCW-CPC, Listado de 210 progra- 
mas MSX, 41 programas MSX en cinta 
cassette, 1 7 programas PC en disco 5 1 / 
4, 120 programas PCW-8256. Apartado 
274, TALAVERA DE LA REINA, 5600 
(Toledo) 

Atención cambio programas MSX-MS- 
XII y ATARI ST. Contestación asegura- 
da. Escribir a: Ap. Co. 23003. 08028 
Barcelona. 



Cambio cartucho THE GOONIES por 
cartucho NEMESIS, NEMESIS 2 o F1 
SPIRIT. Interesados escribir a: José 
Manuel Terrin. C/ Serrablo 131. 22600 
Sabisanigo (Huesca). 



Te interesa aprender código máquina 
de una sentada. Entonces, ¡atrévete! y 
escribe a: INTERSOFT MSX. C/ Rodrí- 
guez 4, 3 A, 39002 SANTANDER. 



Vendo por no usar el siguiente lote: or- 
denador SONY HB^1 0P MSX 80K RAM 
con garantía, cassette ordenador, 2 
joysticks, programas, 35 revistas MSX, 
manuales y libros; todo por 35.000 pts. 
Interesados llamar de 7 a 1 1 noche a 
Dany (988) 122342 (Palencia). 



Ofrezco Spectrum Plus, con teclado 
profesional Sega-3, libros de instruccio- 
nes, varios cassettes con programas y 
cables de conexión. Todo en perfecto 
estado. Lo mandaré contra reembolso al 
mejor postor. Contactar con V. Ibiza. 
Telf. 973-23 19 52 de 3 a 6 tarde o al 
973-20 01 00 de 7 tarde a 1 2 noche. Por 
correo: San Martín 53, 2. 25004 Lleida. 



Vendo ordenador Sony Hit-bit 75b, 
MSX1, 80k, cassette, libro código má- 
quina, utilidades y juegos. Ignacio Gá- 
mez Bernal. C/ Serrano Parres 27, 1 A. 
MALAGA 29014. Telf. 952- 25 60 12. 



Club de informática. Si tienes ganas 
de formar parte de un club, no te lo pien- 
ses más, POWER SOFT es un club de 
informática de MSX y compatibles. Para 
mayor información: telf. 968-804 72 20. 
Escribir a Santiago Manuel Sánchez 
Navarro. Apartado de Correos 46, 
30820 Alcantarilla (Murcia). 



Vendo unidad de disco Sony HBD-50 
nueva por 30.000 pts. Telf. 93-207 22 00 
(tardes). 



Vendo ordenador Sony Hit-bit 55 P, jun- 
to con ampliación de memoria Sony 64k, 



y con cables de conexión a T. V. y a cas- 
sette, 2 manuales de introducción al 
MSX. Todo con embalajes originales y 
en perfecto estado por el precio de 
20.000 pts. Interesados llamar al teléfo- 
no 351 67 64 de BARCELONA. 



Desearía contactar con usuarios del 
MSX, para intercambiar ideas, opinio- 
nes, trucos de sonido, de gráficos..., 
(soy novato). Juan C. Fernández. Av./ 
Vidal i Ferraquer 61 , 1,4. 43205 Reus 
(Tarragona). 




Vendo ordenador MSX Toshiba Hx-10 
de 64k RAM y 1 6k VRAM como nuevo y 
con todos sus cables y manuales. GAN- 
GA: sólo 1 7.000 pts. y regalo revistas y 
cintas con juegos. Llamar al teléfono 
93-658 35 1 7 a partir de las 5 de la tarde. 
Juan Manuel López, Grupo San Jordi E 
1 , 3, 1 . Viladecans (Barcelona). 



Vendo el siguiente equipo en perfecto 
estado: ordenador MSX Sony Hit-bit 10 
P de 80k RAM, 2 joysticks, cassette es- 
pecial para ordenadores, juegos, varias 
revistas para el sistema MSX, manuales 
y cables de conexión. Todo por 36.000 
pts. negociables. Llamar a MOSES 988- 
1 2 23 09 de 6 a 8'30 tardes. 
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ESTAS EN LA INMENSIDAD DEL ARTICO. 
UNA BESTIA DE ACERO TE ACECHA Y ENEMIGi 
OCULTOS TE ACOSAN. EN TU PODER, 
EL ARMA DEFINITIVA: ARTICFOX. 



ES UNA MISION SUICIDA. DESTRUIR UN SISTEMA 
DE DEFENSA MORTAL CREADO EN LA TIERRA. 
SOLO TRES HOMBRES PUEDEN CONSEGUIRLO 
TU ERES UNO DE ELLOS. 



C .FRANCISCO REMIR 



ADRID. 



